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A GameStar megjelenik minden hónap harma- 
dik péntekén 
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Jogi közlemények: 

Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
lamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
kódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos 
terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk 
kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történ- 
het. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körülte- 
kintéssel kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget 
nem vállal. A GameStar magazin mellé adott kó- 
dok az újság megjelenésétől számított három hó- 
napig érvényesek. 
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SZIASZTOK! 


ALÁN MÉG ÉLETEMBEN 

NEM VÁRTAM ENNYI- 

RE LAPLEADÁST, MINT 
MOST. ITT ÜLÖK AZ IRODÁBAN, 
ÉS ÁRGUS SZEMEKKEL NÉZEM 
ÁT A MÁR ELKÉSZÜLT OLDA- 
LAKAT, DE LÉLEKBEN EGÉSZEN 
MÁSHOL JÁROK. Az egyik perc- 
ben Szibéria pusztaságaiban tapo- 
som a szűz havat, és megpróbálom 
elkerülni a találkozást a félelmetes 
kelet-szibériai barnamedvével, kicsi- 
vel később pedig már az atomvilla- 
nás utáni pusztaságban bolyonc 
ahol hűséges farkaskutyatársam 
gyelmeztet a lesben álló mutáns 
szörnyekre. Aztán hirtelen a jeges 
űrben találom magam, ahol protoss 
fajtársaimmal együtt indulunk vég- 
ső rohamra a szülőbolygónkat meg- 
szálló zerg erők ellen, majd a jövő 
katonájaként próbálom megakadá- 
lyozni az egyre pusztítóbb terrortá- 


madásokat a különleges erők egyik 
osztagában. Minden idők egyik leg- 
erősebb novemberi lapszámán va- 


gyunk túl, soha ennyi jó játék nem 
landolt még egyszerre a szerkesztő- 
ségben. Két egész hónap szabadság 
kellene, hogy mindegyiket végig tud- 
jam játszani, és akkor még nem be- 
széltünk az olyan, háttérbe szorult 
címekről, mint az Overwatch béta, a 
Halo 5, az új Assassins Creed vagy 
az újragondolt Need for Speed, Ezt 
nevezem én a bőség zavarának, soha 
rosszabb novemberünk ne legyen! 
Teljes játék terén is kitettünk ma- 
gunkért; a 2013-as Tomb Raider a 
sorozat egyik legjobb darabja, min- 
denképpen próbáljátok ki, garantá- 
lom, hogy nem fogtok benne csalód 
ni. Az újság megjelenése után egy 
héttel rendezik meg a legnagyobb 
hazai gamerünnepet, a PlayIT-et, 
amely idén új helyszínen és attrak- 
ciókkal várja a videojáték-rajongó- 
kat. Köszönjük, hogy megtiszteltek 
minket figyelmetekkel, tartsatok ve- 
lünk decemberben is, izgalmas hó- 
nap lesz. 
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ASSASSIN S CREED SYNDICATE A, 


THE WITCHER 3: 
WILD HUNT - HEARTS OF STONE 


I MÁSSAL IS ÜN- 
NEPELHETNÉNK 
A RISE OF THE 


TOMB RAIDER MEGJELENÉ- 
SÉT, MINT A SOROZATOT ÚJ 
KORSZAKBA EMELŐ TOMB 
RAIDERREL, AMELYET SOKAN 
A 2013-AS ÉV EGYIK LEGJOBB 
JÁTÉKÁNAK TARTANAK. A 
csodálatos grafikával és lenyűgö- 


ző játékmenettel kecsegtető alko- 
tásban megismerhetjük Lara Croft 
egyszerű régészből igazi harcos 
amazonná válását, akit nemhogy a 
vadállatok, de egy egész hadsereg 
sem tántoríthat el attól, hogy elér- 
je a célját. Fedezd fel Yamatai szi- 
getének titkait, fejtsd meg a sírok 
rejtélyét, és mentsd meg barátai- 
dat a halál karmaiból! 


A játék aktiválásához internetkapcsolat és Steam-felhasználói fiók szükséges. 


Bár az őszi szüneten rég túl vagyunk, sokan ismét szabadságon vannak, hogy az 
elmúlt hetekben megjelent játékoknak szenteljenek némi időt. Megpróbáljuk tar- 
tani az iramot, így e havi teljes játékunk sem kispályás, de természetesen ez kö- 
zel sem minden, amivel ebben a hónapban készülünk. A videók közt találkozhat- 
tok az új Call of Dutyval, elvittük egy körre a Need for Speedet, de természetesen 
az Assassins Creed Syndicate, a Rise of the Tomb Raider és a Halo 5 sem marad- 
hatott le. Azok sem fognak csalódni, akik menő háttérképeket, izgalmas demó- 
kat vagy minőségi magyarításokat keresnek, ezekből is összegyűjtöttük a legjob- 
bakat. Jó szórakozást! 


FilmMagazin 2015. november, Scratch programozási segédanyag 
és mintaprogram 


TELJES VERZIÓS PROGRAMOK 


OUTPOST PRO SECURITY SUITE 


Olvasóink az Agnitum két biztonsági csomagját ingyenesen használ- 
hatják 2015. november 15-től 2015. december 31-ig, ehhez internetes 
regisztráció szükséges. Látogass el a agnitum.hu/gamestar oldalra 
és írd be az aktuális havi kódot. Antivirus Pro: UTSAC-69WWA4- 
8CKWW-CBSK5R-GB7KI, Security Suite Pro: 755D6-ZWO3R- 
CKGKC-G4KCS-KUHNX. Ekkor egy újabb kódot kapsz, ezt másold be 
a program indításakor megjelenő [Kulcs megadása] gombra kattintva 
Probléma esetén: supportíiagnitum.hu. 


ÉSÉT SMART SECURITY (RM7HTJYH) 
Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos 
védelemre. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS programcso- 
mag kínálja, amely egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő 

is. Ehhez mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted az 
ESET oldalán található ESS kliensprogramot, majd ezek 
után ellátogatsz az eset.hu/gamestar címre. Itt szükséged 


Rise of the Tomb Raider, Halo 5: Guardians, lesz a havi kódra, amivel 2015. november 10-től december 
BlizzCon-beszámoló, kerekasztal-beszélgetés 31-ig használhatod a program licencét 


ESET MOBILE SECURITY (GEAMHSON) 

Az ESET Mobile Security gyors és megbízható védelmet kínál a vírusok, trójaiak és 
rootkitek ellen, alacsony rendszerterhelésének köszönhetően pedig nem lassítja le a ké- 
szüléket. A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen használhatják egé- 
szen 2015. december 30-ig. A regisztrációhoz látogass el a peworld.hu/esetmobile 
weboldalra, majd add meg a szükséges adatokat: nevet, e-mail címet és az aktuális 
havi kódot. Probléma esetén a supportéosicontact.hu címen kérhető segítség 


MAGYARÍTÁSOK: Life is Strange - Episode 4, Keep Talking and Nobody Explodes 
kézikönyv, LEGO Pirates of the Caribbean 


HÁTTÉRKÉPEK: Halo 5: Guardians, Assassinis Creed Syndicate, Need for Speed, Call 
of Duty: Black Ops III, Rise of the Tomb Raider 


DEMÓK: RONIN, Survive Me, Angels That Kill 
HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp. 


Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Playet 


MEET THA TEAM 


STÖKI 


VÁLASZ: Nekem a 2008-ban megjelent Tomb Raider: 
Underworld a kedvencem a viking mitológiai elemek mi- 
att. Ráadásul ez volt a teljes játékunk 2012 decemberében. 
Van még raktáron, ha valaki vásárolni szeretne. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Fallout 4, StarCraft II: Legacy of the Void 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 

Just Cause 3 


VÁLASZ: Az én kedvenc Tomb Raider-játékom címe 
Uncharted. Le se tagadhatná, hogy miből nőtt ki, de részről 
részre fényéveket lépett felfelé - az utóbbi két Tomb Raider 
pedig miatta lett azonnal klasszikus. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Call of Duty: Black Ops III 


ij MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 


Star Wars Battlefront 


VÁLASZ: Bár mindegyik részt végigjátszottam (az Angel 
of Darknessnek még a DVD-lejátszóval játszható változatát 
is), az Anniversary lett a kedvencem. A fejtörők a mai napig 
megmaradtak, és csak jobb volt a nem kúpmellű Lara. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Guitar Hero Live 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 

Star Wars Battlefront, Just Cause 3 


VÁLASZ: A 2007-es Anniversaryt, mert nagyon szép 
tribute volt az 1996-os legelső rész előtt. Tényleg, az is mi- 
lyen jó volt. Tudjátok mit? Inkább az a kedvencem. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Fallout 4 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 

Kijött az új Fallout meg a Witcher DLC - én idén már csak 
egy jó kávét kérek. 


VÁLASZ: Mindegyik, ahol Lara érzékien a pisztolyaiért nyúl. 


Nevesítve viszont legyen az új rész, mert ott még olyan ár- 
tatlan, olyan sérülékeny, olyan hamvas. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Guild Wars 2: Heart of Thorns 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 

Itt a GW2 kiegészítője és a StarCraft II utolsó felvonása. 
Nincs több vágyam. 


VÁLASZ: Akármennyire is imádtam a régi eidosos része- 
ket, számomra a 2013-as Tomb Raider az eddigi csúcs. 
Szerintem remek ötlet volt egy kicsit elunchartedesíteni a 
sorozatot, és bár nem volt hibátlan, nagyon élveztem. 


( MIVEL JÁTSZOL MOST? 


Call of Duty: Black Ops III, Fallout 4 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Star Wars Battlefront 


VÁLASZ: Felháborító leszek, de egyik Lara-kaland sem fo- 
gott meg igazából. Néha én fogtam volna meg Larát, de őt 
meg a BZ-kaland nem érdekelte. Így jártunk mindketten. 


.. MIVEL JÁTSZOL MOST? 


Fallout 4 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Star Wars Battlefront, Mafia III 


VÁLASZ: Már egyik klasszikus részre sem emlékszem iga- 
zán, de arra igen, hogy a Tomb Raider 3 volt az egyik első 
játék, amit édesapámmal együtt vittünk végig. Így legyen 
az a kedvenc. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 


§ WWE 2Kl6, Call of Duty: Black Ops III 


MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 
Star Wars Battlefront 


SIMÁNMARTIN 


Melyik Tomb Raider részt 
szeretted a legjobban? 


VÁLASZ: Attól fogva, hogy a Crystal Dynamics átvette a 
stafétabotot, valami megváltozott. Előbb a Legends, majd 
a2013-as reboot lopta be magát a szívembe, de már le is 
taszította a Rise of the Tomb Raider. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Rise of the Tomb Raider, Halo 5: Guardians 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 

A februári Deus Ex: Mankind Divided előtt már semmit. 


VÁLASZ: Akármennyire is mókás dolognak tartottam a 

Tomb Raider 2-ben a remegő tálcával minket követő inas 
szekálását, azért mégis csak az új széria vett meg kilóra. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Call of Duty: Black Ops III 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 

Star Wars Battlefront 


VÁLASZ: Én is inkább a klasszikusok felé hajlok, mert igaz, 
hogy a reboot nagyon jól sikerült, de az átalakítások mi- 
att már szinte teljesen más játékstílusú lett. Maradjunk az 
1-2-3-nál, abból nem lehet gond! Kúpmellfétis forever! 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Call of Duty: Black Ops II, Fallout 4 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 

Star Wars Battlefront 


VÁLASZ: A legelső részt, annak is a rolling demóját - 

! azonnal rohantam diákmunkára, hogy összedobjam a 60 
ezer forintot egy 3Dfx-re. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Tales from the Borderlands 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 

Már semmit, megjelent a Fallout 4. 


VÁLASZ: Most elkapott a nosztalgia. Persze bennem nem 
Lara konvex poliédermelle kelt kellemes érzéseket, hanem 
az a lassan húszéves emlék, amikor apám megengedte, 
hogy nézzem, ahogy a Tomb Raider 2-vel játszik. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Guild Wars 2: Heart of Thorns, The Wolf Among Us 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 

Már csak a lakásba várom a StarCraft II; Legacy of the Voidot. 


VÁLASZ: A legelső Tomb Raideren kívül másikkal nem ját- 
szottam, tehát a válasz elég kézenfekvő. Lara Croft a világ 
legjobb háromszögmellű nője, aki elérte, hogy valóban hasz- 
náljuk a fantáziánkat. Követelem vissza a háromszögeket! 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Anno 2205, The Elder Scrolls V: Skyrim 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 

Mafia III (november végétől). 


. VÁLASZ: A 2013-as reboot nálam szerelem volt első látás- 
ra. Játékmenetben szinte pontosan azt hozta, amit szeret- 
tem volna, és hát lássuk be, maga a karakter is gyönyörű- 
en sikerült. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Call of Duty: Black Ops III 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 

Star Wars Battlefront 


VÁLASZ: Kölyökkoromban a Tomb Raider 2-vel egy egész 
nyarat eltöltöttem vidéken az unokatesóimnál. A szomszéd 
srácok akartak volna focizni is, de ahogy nagymamám monda: 
,Lusta pesti gyerek ez, egész nap csak gombokat nyomkod." 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

NHL 16, Forza Motorsport 6 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGJOBBAN? 

Star Wars Battlefront 


ARENA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


A november nálunk nemcsak azért kutya kemény hónap, mert tele vagyunk já- 
tékmegjelenésekkel, és gyakorlatilag azt sem tudjuk, hova nyúljunk, mit tesztel- 
jünk, hogyan éljük túl a megjelenési dömpingben nehézkes lapleadást, hanem 
két PlayIT is dobogtatja szívünket, fárasztja testünket. Mire ezeket a sorokat ol- 
vassátok (ha a GameStar magazin megjelenésekor kerül a kezetekbe, ellenkező 
esetben tessék regisztrálni, hogy az idő relatív, és fogalmam sincs, mikor is lát- 
játok ezt éppen), már jó eséllyel túl vagyunk a debreceni PlayIT-en, és vár min- 
ket a budapesti. És nem is akármilyen budapesti. Soha még ennyi program nem 
volt egy helyen a rendezvény fennállása óta, nézzétek csak meg, milyen számok- 
kal dobálóznak ebben a hirdetésben a szervezők. 
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PROGRAMHELYSZÍN, 


3 3 1000 ki. éz 


NM TERÜLET 


50.000 


KISZÓRÁSRA 
VÁRÓ 
AJÁNDÉK 


Nem rossz. És ami durva, hogy ebből mennyi olyan program van, amiben a 
GamegStar is érdekelt. Ott leszünk a nagyszínpadon egész nap (daev, BZ, meg 
persze az előadásokon a GS-arcok), az 576 KByte színpadán is megfordulunk 
majd mazurral, és persze a videósokén is láthattok majd minket, főleg kérde- 
zőszerepben. A GameStar GameNight standja elképesztő nagy lesz, rengeteg 
retrójáték és flippergép vár majd titeket az egész napos gamer házibuli kereté- 
ben, de még a PC World-ös arcok is készülnek egy csomó érdekességgel, mely- 
nek pontos részleteiről majd a gamestar.hu-n olvashattok is bővebben. Termé- 
szetesen a Mozdulj Gamer Mozgalom is képviselteti magát, Extra life cikksoro- 
zatunk pedig a JátékosLét kutatóközpont szakértőit hozza el a rendezvényre, 
hogy végre normálisan lehessen beszélni azokról a dolgokról, amelyek minket, 
gamereket érintenek. Játékszenvedély, játékfüggőség, a játékok pozitív és ne- 
gatív hatásai, a tudatos játék, gamifikáció, a szülők és a gyerekek közti kommu- 
nikációs problémák a videojátékok kapcsán, művészet és tudomány a játékok- 
ban... Ez csak pár téma, amit a JátékosLét vendégeinek köszönhetően most kö- 
zelebbről is megismerhettek. Ha otthon nem értik meg a szülők, hogy miért jó a 
játék, az e-sport, a streamek nézése, hogy mi lehet belőled így, akkor most érde- 
mes őket is megragadni, és kirángatni a PlayIT-re, mert végre tudunk érdemben 
beszélni ezekről a kérdésekről, és nem elfogult közhelyeket puffogtatni — ami 
egyébként óriási divat e téma kapcsán pro és kontra. Szóval november 28-29,, 
Hungexpo. Ha bármi kérdés van, akkor a playit.hu oldalon mindent megleltek; 
gyertek ki, és keressetek minket a rendezvényen. Nem lesz olyan nehéz megtalál- 


A MIKROTRANZAKCIÓ A SÁTÁN 
Elgondolkodtam azon, hogyan pattan- 
hatott ki Gaben fejéből ez a gyönyörű 
ötlet, miszerint a mikrotranzakció na- 
gyon jó dolog. 

Egészen biztos, hogy az ő fejéből 
pattant ki? Nem állítom, kérdezem. 
Persze valakinek biztos nagyon jó 
(Gabennek és a munkatársainak), de az 
emberek 99996-ának nem. 

Igen, erről mind meg vagyunk győ- 
ződve, és mégis a legtöbb kiadó üz- 
leti jelentése azt támasztja alá, 
hogy az emberek komoly pénzeket 
ölnek a játékokban megvehető ext- 
ra cuccokba. Van bennünk egy ilyen 
klasszikus, vaskalapos szemlélet, 
hogy ami régen jó volt, azt kár volt 
macerálni, de rajtunk kívül is élnek 
elég sokan, láthatóan ők tartják el 
az ipart. 

Amikor elkezdtem a Steammel , fog- 
lalkozni", még kis naiv voltam, és az el- 
ső 5 eurót ládákra és kulcsokra köl- 
töttem, mondván, hogy biztos kés van 
bennük. Na, akkor tapasztaltam, hogy 
nem. 

Aha, végre értem, hogy minek kap- 
csán háborodtál fel. 

(Én nem, de úgy látom, nem is fenye- 
get a megvilágosodás - V) 

Az egész egy nagy lehúzás. Körülbelül 
nagyobb esélye van annak, hogy csak 
kétszer gyullad ki a 3-as metró egy év- 
ben, mint hogy kést nyissak. 


ÉN 


(Mit jelent az, hogy ,kést nyitni"? Ne, 
ne is válaszoljatok, ne rontsátok el ne- 
kem ezt a klassz, teljesen érthetetlen 
bájcsevejt, így a jó - V) 

Azt ugye tudod, hogy a fenti relá- 
cióban nem is olyan rosszak az esé- 
lyeid? 

Meg ha eladnék egy tárgyat a piacon, 
akkor is Lord Gaben levonja x96-át. 

Ez egy picit felhúzott, de ha kapnék 
tőle egy kést, megbékélnék a céggel. 

( ) 


A GAMESTAR CÍMLAP BÁJA 
Kedves HP! 

Kedves olvasó! 

A minap vettem meg életem első GS 
újságját; amint megláttam Illidant a 
címlapon, tudtam, nekem erre szüksé- 
gem van. 

És felzengnek a fanfárok, megnyí- 
lik az égbolt. Mocsy mosolya borítá 
be az mennyeket, a GameStar szel- 
leme átjárá vala a világ minden zu- 
gát, örömet és boldogságot csal- 
va gyermekek arcára, és unikorni- 
sok táncolának a felkelő nap arany 
fényében, és kiemelkedik a vad ten- 
gerek habjai közül a Half-Life 3. 

És hatalmas volt a döbbenetem. Nem 
elég, hogy a buszon megbámultak a 
furcsa zöld, nagy szarvú lény miatt, 
amit a kezemben tartottam, de még 
hozzá nevetgéltem is magamban, és a 
grimaszok se maradhattak el, 


Ez előfordul, annak idején még 
GamesStar-olvasóként én is átéltem 
ugyanezt. Viszont a legbájosabb az 
volt, amikor mazur egyszer a met- 
rón utazott, és vele szemben egy 
srác GameStart olvasott. Egy pil- 
lanatra felnézett, majd vissza. Az- 
tán megint, de most már bámulni 
kezdte mazurt. Talán még az imp- 
resszumot is felütötte, hogy biztos 
legyen dolgában, végül bátortala- 


nul autogramot kért, és hálálkod- 
va leszállt. Mazur pedig ott maradt 
egyedül, és azt vette észre, hogy az 
egész metrókocsi őt bámulja, pró- 
bálják kitalálni, hogy ki lehet ez a 
csávó, mert a Való világban tuti 
nem volt benne. 

(De cuki történet! Én viszont picit le- 
ragadtam a nagy szarvú lénynél, amit 
a kedves olvasó a kezében tartott uta- 
zása közben a metrón. Nem is csoda, 


Facebook-sarok 


Lehetne mostmár egy olyan 
easter egg, hogy jó codot csi- 
nálnak... 

A Call of Duty: Black Ops III 
tele van rejtett meglepeté- 
sekkel, de van, aki szerint el- 
kelne még egy nagy megle- 
petés is. 


Miért nem Uwe Boll rendezte? :( 
Azért egy World of Warcraft 
mozi előzetes után ezt 
megkérdezni elég komoly 
trollkodás, de értjük mi a 
fricskát. 


A Jurassic Word az a Jurassic 
Office trilógia első része? 
Imádjuk, amikor egy olvasó 
így közli velünk, hogy elírtuk 
a cikkünk címét. Utólag is el- 
nézést! 


Nagy esély van Witcher 3 / Fallout 
4 / GTA V küzdelemre az évjá- 
téka díjért. Viszont aki Bármire 
is dobálja a sz7r szót, legalább 
egy 10-15 mondatban kifejthet- 
né, hogy miért. Lehet az ember- 
nek véleménye, viszont sokat el- 
árul az emberöl, hogy miként fo- 
galmazza meg. 

Nehéz lenne ennél jobban 
egyetérteni ezzel a komment- 
tel. 

(És vajon az álatrol mi árul el s0- 
kat? - V) 


Minden jót elkurnak!!!! 

Velős megfogalmazása a mai 
játékipar nem feltétlen játé- 
kosbarát ügyködésének. Leg- 
alábbis a tisztelt kommente- 
lő így aposztrofálja a jelen- 
séget. 


hogy megbámulták. Vajon kellett a fe- 
nevadnak is jegyet lyukasztani? Remé- 
lem, szájkosár azért volt rajta - V) 
Nagyon igényes az újság, a szerkesz- 
tőség stílusát csak imádni lehet, és na- 
gyon érdekesek a cikkek. 

Nagyon kedves vagy, köszönjük! 

A jövőben is igényt tartok erre a szó- 
rakozásra, amit nyújt az újság, csak így 
tovább, fiúk, remélem a PlayIT-en ta- 
lálkozunk! 

Abban biztos lehetsz. 

Üdvözlettel, egy elégedett (új) olvasó. 
(Nadiny) 

Imádjuk az új olvasókat, főleg, ha 
ilyenek. Most éppen elég pöpec év 
végi előfizetői akciónk van, csak 
mondom; ha ennyire biztos vagy a 
dolgodban, akkor még jól is járhatsz 
vele, mert a 12 lapszám (és teljes já- 
ték) mellé elég király PC-s játékot 
választhatsz még extraként. Mi pe- 
dig egész évben cukik vagyunk. 


FELNŐTT FEJJEL A 
GAMESTAR-TABORBAN 

Helló HP, RG, BZ és mindenki! 
Mindenki pacsira emelte most ke- 
zét. 

Rögtön a közepébe vágok egy kis nosz- 
talgiával, avagy miért jó 30 évesen is 
még GS-táborozni? 

Még 35 évesen is jó az, csak már 
nem bírja annyira az ember a limo- 
nádét. 

Amikor az első GS-táborok visszate- 
kintőit olvastam, még sajnos nem tud- 
tam eljutni a táborba. Évekig így ment 
ez, mígnem 2012-ben megtört a jég, és 
egy csodálatos hetet tölthettem a GS- 
arcokkal, táborozókkal. Mire számítot- 
tam? Őszintén reméltem, hogy annak 
ellenére, hogy én leszek a legidősebb 


táborozó, nem kerülök majd kellemet- 
len helyzetekbe - végül is 27 voltam, 
és voltak 18-21 évesek is, velük csak 
összhangba lehet kerülni -, és szeren- 
csémre így is lett. 

Mert ők már tudják, hogy nem csak 
a húszéveseké a világ... 

Mivel Mocsyról mindig láttunk vicces 
videókat vagy utalásokat, így azt vár- 
tam, hogy vele lesz nagy haverkodás 
és bulizás. De ő ekkor töltötte be elő- 
ször a táborvezető posztját, ami a leg- 
nagyobb felelősséggel jár, így érthe- 
tő, hogy nem tudott sajnos teljesen el- 
lazulni. Az ő általam elképzelt szerepét 
teljesen átvette RG, és most bocsánat 
mindenkitől, de a mai napig ő a ked- 
venc ,GS-arcom". 

Annyira vicces, hogy mindenki azt 
hiszi, hogy Mocsy útépítőket meg- 
szégyenítő vehemenciával veti bele 
magát a söröshordóba, maradjon is 
ez így akkor már. 

A 2013-as táborra is eljutottam, igaz, 
csak egy napra, de az is hatalmas él- 
mény volt. Talán ekkor beszélgettem a 
legtöbbet mazurral és Gyúval. Ők szá- 
monra azért nagyon fontosak, mert a 
mostani GameStar ősbrigádját erősí- 
tik, még ha Gyu már csak odafentről is. 
Aztán eljött a 2015-ös tábor, amikor 
végre ismét egy hétre tudtam menni, 
és még több barátra szert tenni. An- 
nak külön örültem, hogy visszatért Ju- 
dit (nagyon pozitívan hatott a táborra), 
így Mocsyval többet tudtam beszélget- 
ni, miután megnyílt az Elmörbár, illetve 
úgy érzem, Chava és Kaci is jobban ki- 
vette a részét a teraszos estékből, Pa- 
cáról nem is beszélve. 

Paca volt maga a terasz. 

Az biztos, hogy csajok voltak, ők is 
megmutatták a gamer és a bulis én- 
jüket is, aztán ott van Réku, aki ugyan 
volt már GS-táborban, csak akkor pont 
én nem voltam, így számomra ő is új- 
donság volt, és pozitívan tudok csak 
róla szólni. 

Róla elég nehéz amúgy nem pozití- 
van szólni, az egyik legkedvesebb 
lány, akit ismerünk. És nem csak 
hétvégéken, hanem úgy általában 
mindig. Erősen gyanús, hogy a sok 
cinikus médiagenya között tény- 
leg ott van egy ilyen angyal. Azért 
próbáljuk lebuktatni, de egyelőre 
nem megy. 

Az már a tábor után megfordult a fe- 
jemben, hogy jövőre készítek egy vide- 
ót, amin bemutatom, hogy mit is ér- 
demes hozni a táborba egy újdonsült 
táborozónak, mert nem csak a saját, 
de mások tapasztalatai alapján is el- 
mondható, hogy vannak fontos kel- 
lékek PC-n vagy konzolon kívül. Azt 
pedig én is szívesen hangsúlyozom, 
hogy ez nem kockatábor, ami csak ar- 
ról szól, hogy reggeltől hajnalig megy 
a játék. De az biztos, hogy itt min- 
dent ki lehet próbálni, akár új, akár 


www.gamestar.hu 9 
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múlt generációs konzolról legyen szó, 
a Guitar Hero vagy Just Dance kipró- 
bálásáról, tuning-PC-kről, és a ping- 
pong, a kártya vagy a társasjáték is 
terítékre kerül. Nappal szabadon le- 
het menni strandolni vagy a lányok- 
nak shoppingolni, ha épp olyan kedvük 
van. A lényeg, hogy nem lehet unatkoz- 
ni, mert olyan sokan vagyunk, hogy va- 
lakit csak talál az ember valamelyik el- 
foglaltságra. Azért szeretnék jövőre is 
elmenni a táborba, hogy találkozzak az 
ismerős arcokkal, legyenek ismét fe- 
lejthetetlen emlékeim, és talán nekik 

is lesz velem kapcsolatban. Szeretet- 
tel gondolván a csapatra, üdv minden- 
kinek! (Elmör) 


Ez most egy elég kellemes nosztal- 
giabuli lett, Elmör, nagy köszi ne- 
ked. 

(A lényeg, hogy egyvalami biztos: csa- 
jok voltak. Egyébként miért vagy 
olyan biztos ebben? Ja, mert elmen- 
tek shoppingolni, láttad a szemeddel, 
mi? - V) 


BEZZEG RÉGEN... 

Sziasztok! 

Szia! 

Az utóbbi időben, amikor kiadnak egy 
várva várt játékot (elsősorban új CoD- 
ot), és a nagy elvárások ellenében a já- 
ték egy hatalmas nagy égés, akkor elő- 
kapom egy régi GS magazinomat, mint 


VERS MINDEGY, KINEK! 


És végre egy kedves olvasó, egy lírát kedvelő GameStar-rajongó tol- 
lat ragadott, hogy ismét felvirágoztassa költészeti rovatunkat. Rá- 
adásul a PlayIT a téma, tehát minden szempontból aktuális művel le- 
hetünk most gazdagabbak. Csak úgy ömlik a rím, hasít a költészet. 


Tisztelt GameStar Crew! 4 

Rohamléptekkel közeledik az őszi PlayIT, és feltett szándékom, hogy zsi- 
nórban hatodszorra is ott leszek, hiszen kimondottan élvezem, amikor az 
EU által a börtönök celláiban egy főre meghatározott minimális négyzet- 
méterszámhoz képest négyszer annyian taposnak a lábamra. Éppen ezért 
most egy kis verssel készültem, és szeretném, ha a szerkesztőség elgon- 
dolkodna rajta, hogy csak tréfálok, vagy komolyan gondolom a rímbe sze- 
dett sorokat. Csak Late Night Arénán edzett olvasóknak ajánlom ezt, ha 
bekerülök, remélem sokan értik majd. 


Hamarosan itt a PlayIT, ezúttal az őszi, 

Csak azt kérem, a GameStar ne menjen ki légyszi. 
Pénzemet elvennék, az ivós játék okán 
Nyomtatott magazint vegyen a Sandokan. 

Meg egyébként is, ha nálatok valamit vennék, 
Nem szolgál ki senki, viszont négyen néznék. 
Chava a pénztárban csak 95 százalékon pörög 
Ha Wolfi lehajol: telihold, villámlik, mennydörög 
A nagyszínpadon is csak ti vagytok mindig, 

HP dobál, BZ szóviccel, Daev visít. 

Aztán jön a három citromdíjas marha, 
Igénytelen mozival az igényekbe marva. 

Néha aztán Paca is felkerül a színpadra, 

Ahogy nézem, tavaly is ez az ing volt rajta. 
Mocsy sem jobb, volt már egy kis tütüke 

Kaci meg olyan édes kis nünüke. 

Biztos vannak olyanok, akiket kihagytam, 

De nem azért, mert rájuk nem lenne rossz szavam. 
Hiszen itt mindenki egy hatalmas Guru 

Sose jöjjön nektek derűre ború. 

Végezetül aztán elmondom a tutit, 

Hogy valójában nem utálok senkit. 

Csak azt szerettem volna, ha kicsit megijednétek, 
És idén még magasabbra tennétek a lécet. 
Tengermély hódolattal: (Irón(ia) Man) 


Nos, lehet erre bármit is mondani? Köszönjük, igyekszünk megfelel- 
ni az elvárásoknak. Reméljük, találkozunk kint, majd együtt is írunk 
valami versecskét. Hozok lantot, hogy kísérjem, a lúdtollat és a per- 
gament te hozd. 
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b J NA, LÁTOD, A GAMESTAR MAGAZIN 
BIZONYÍTOTTAN ENYHÍTI A 
JÁTÉKIPARBAN VALÓ CSALÓDÁS 


TÜNETEIT 


például azt, amit most képen mellé- 
keltem. 

Na látod, a GameStar magazin bi- 
zonyítottan enyhíti a játékipar- 
ban való csalódás tüneteit. Per- 

sze én azért nem érzem olyan ször- 
nyűnek a helyzetet, de értem, mire 
gondolsz. 

És olvasgatom, nosztalgiázgatok, hogy 
a 2000-es évek körül milyen remek já- 
tékok is készültek, minden második já- 
ték iszonyat jó volt, úgy 2005 után 
meg voltak még jó címek, de egyre ke- 
vesebb és kevesebb remek játék je- 
lent meg. 

Illetve egyrészt kevesebb játék je- 
lent meg, másrészt sokkal alacso- 
nyabban volt az ingerküszöb. Nem 
volt ekkora biznisz és felhajtás az 
iparban, valódi szubkultúraként 
működött, és persze a múlt is meg- 
szépít mindent. Nagyjából ezek sze- 
rintem az okai annak, hogy manap- 
ság sokan érezzük azt, hogy bezzeg 
régen mennyivel jobb volt min- 
den. Egyébként a nyolcvanas évek- 
ben azért volt már egy túlfutása az 
iparnak (konzolok terén), emlékezz 
csak vissza. Nem először fújják túl 
nagyra a lufit, de azért ma is lehet 
bőven nagyon jó címeket találni. 
Igaz, nehezebb. De például az AAA 


címeket divat sokkal jobban gyaláz- 
ni, mint amennyire megérdemlik, én 
ezt sem fogom soha megérteni. 

Ja, és ha már régi GS magazin: régen 
olyan kevés helyem volt a gépemen, 
hogy csak pár demó fért fel rá, és már 
tele is volt a vinyóm. Régi szép idők... 
(Sz. Dávid) 

Hát én ezt azért nem nagyon sí- 
rom vissza, de nyilván egészen más 
volt 2000 körül PC-snek lenni, és 
az a feeling tényleg visszasírható. 
De ez nem a tárhely méretén mú- 
lik. Talán. 


ELVTÁRSAK! TÜLTOLTUK? 

Szia HP! 

Szia! 

Ahogy olvasom a híreket és beszámoló- 
kat a GSO-n, szerves része vagy a ma- 
gyar játékvilág összes eseményének. 
Mármint én? Vagy mi? Azt gondo- 
lom, hogy bármennyire is hízelgő, 
hogy én lennék, nem igaz. Viszont a 
GameStar mindenképpen. 

Értem ezalatt a PlayIT-eket, a tiáltala- 
tok szervezett GameNight-okat meg az 
újonnan indult Mozdulj Gamer rendez- 
vényeket, de még az 576 Roadshow- 
kon is titeket láttalak. 

Bizony, ma egy újságíró egyszer- 
re rendezvényes, marketinges, 


GAMERHÍRADÓ (2. RÉSZ) 

Jó estét kívánok, DrednyA vagyok, és 
ez itt újra a Gamerhíradó. 

Na végre! Nem tudom, mióta vár- 
tam már a kedvenc műsorom foly- 
tatását. 

Nem várt sikert aratott a szege- 

di PlayIT. 

Én meg már régen a budapesti- 
ről meg a debreceniről dumáltam 
a rovat elején. Látjátok, még hogy 
a print nem egy gyors, naprakész 
médium... 

Amihez nagyban hozzájárult a GS 
csapata. Igaz, részükről nem volt zök- 


Xx A HÓNAP LEVELE Xx 


Szerencsére a jegyet vásárlóknak 
nem csak ebben a kellemetlenség- 
ben volt része. Kipróbálhattak pél- 
dául retró játékokat, Oculus Riftet, 
a Mortal Kombat versenyek mel- 
lett a gamerek találkozhattak Ame- 
rika egyik legjobb raidesének tar- 
tott wowosával, InstaBillel. A nap 
végén pedig élőben csodálhatták 
meg, ahogy lehullnak a Gergő virág 
Szírmai. 

Vajon lehet az agyat kínozni? 
Most tépték le a körmeit. 
Kudarcba fulladt az első lokális 
multiplayer híd, a szegedi BertaLAN 


the future, there is only... 40k..." Ha- 
zánkban a Daev által aláírt, egy bó- 
nusz Dae-v-i kimenettel felszerelt, 
Martir típusú darabok jövő év ele- 
jén kerülnek a boltok polcaira. Most 
pedig következzenek a rövid hírek 
Sathor tudósításában. 

Végem van. Jöjjön a kegyelem- 
döfés. 

Tényleges konspiráció vagy csak ösz- 
szeesküvés-elmélet? Most fény de- 
rül az igazságra! Vajon RG maga 

a Rockstar Games? A fejlesztő- 

cég egyik névtelenül nyilatkozó bel- 
sős munkatársától kiszivárgott hírek 


JJ) ANNYIRA VICCES, HOGY MINDENKI AZT HISZI, MOCSY 
ÚTÉPÍTŐKET MEGSZÉGYENÍTŐ VEHEMENCIÁVÁL VETI 
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AKKOR MÁR 


kenőmentes a gamernap, ugyanis 
egy ezredév eleji poszterrel szalad- 
gáló, erősen viking- és Warhammer- 
fetisiszta rajongó zaklatásának voltak 
kitéve. A csapat nagy része dediká- 
lással megúszta, de RG és Chavalier 
nem voltak ilyen szerencsések. Mun- 
katársunk máris kapcsolja őket. 

- Először barátságosnak tűnt. Viszont 
egy váratlan pillanatban a zsebébe 
nyúlt, és elővett egy tipp mixes papírt, 
amire az volt ráírva: ,Mocsáry, te sze- 
mét!" Szörnyű volt... azóta csak lottóz- 
ni tudok - mondta RG. Chavalier sajnos 
nem nyilatkozott nekünk a történtekkel 
kapcsolatban. A családtagok állítása 
szerint az eset olyannyira felchavarta, 
hogy több liter szerb importsör és há- 
zi pálinka társaságában bezárkózott a 
dolgozószobájába. Mindkettejüknek mi- 
előbbi jobbulást kívánunk. 

Azóta sem láttuk egyiküket sem 
amúgy... vajon ez tényleg így tör- 
tént? 


saleses, bolti eladó, snowman, ut- 
calány, vadakat terelő juhász. Ilyen 
időket élünk. Viszont ezt a részét 
eléggé élvezzük azért, jó móka. 
Nem minden pillanat, de a legtöbb. 
Nem tartotok tőle, hogy ez a sok 
rendezvény kiégeti a magyar 
gamerközösséget? 

Az egészet? Attól nem tartunk. 
Régen úgy várták a játékosok a PlayIT 
elődjét, a Budapest Game Show-t, 
mint a karácsonyt. Egy rendkívüli ese- 
mény volt, amit ritkasága még érté- 
kesebbé tett az emberek szemében. 
Most már havonta több ilyen esemény 
is van, ami elveszi a varázsát a rendez- 
vényeknek, PlayIT-et is rendeznek már 
egy évben legalább hetet. 


híd avatása. A tragédia okozója a híd 
avatására szánt pezsgő, pontosab- 
ban annak eltűnése. A rendezvényt 
szervező M. Józsefnek fogalma sincs, 
hogy hova tűnhetett az említett sze- 
szes ital. 

És most következzék valami telje- 
sen más. 

Hackerek sikeresen feltörték a Mic- 
rosoft Cortana rendszerét, és elérhe- 
tővé tették torrent formájában. Szar- 
kasztikus módon az Ncoretana ne- 
vet adták a fájlnak. A tört verzióból 
viszont kiderült, hogy-Cortana csak 


egy magot használ ki a processzorból. 


A Microsoft még aznap bejelentette, 
hogy idén tervezik kiadni a 64 bites 
Auadcoretanát. 

És most reklám. 

A 2, 4, valamint 8K-monitorok után 
itt vannak a legújabb, Warhammer 
típusú, 40K-s monitorok. A terméke- 
ket igen frappáns mottóval látták el, 
miszerint: , In the grimm darkness of 


Igen, de azt ne felejtsd el, hogy 
egész más már a közönség mére- 
te is. A BGS idejében sokkal ke- 
vesebb embert fogott meg a já- 
tékok világa, mint ma. Ráadá- 

sul pont a PlayIT már nem is csak 
egy gamerrendezvény, túlnőtt raj- 
ta. IT expo és Con jellege is van, 
több szubkultúrát is összekap- 
csol, határok nélkül szórakoztat. 
Mint egy hatalmas vidámpark. Ez 
már túlmutat azon, hogy kint van- 
nak a legújabb játékok. Sőt, a pro- 
fi e-sport is egy új irány, az ESL hi- 
vatalos jelenléte szintén egy mi- 
nőségi mérce, ami új közönséget 
szólít meg, már nem csak Magyar- 
országon, hanem a régióban. Szó- 


szerint a GameStar legendás szer- 
kesztője nem is áll olyan messze a 
nagy sikerű Grand Theft Autót ké- 
szítő cégtől, mint gondolnánk. En- 
nek fényében egészen különös, hogy 
állítása szerint a kedvenc játéka a 
Mafia. Magát a szerkesztőt kérdez- 
tük a hírről. 

Sathor: RG, mielőtt a kedvünket Sze- 
ged, nyugtasd meg az olvasókat, 
hogy az új Mafiába vetett bizalmad 
töretlen, és nem álltál át a konku- 
renciához. 

RG: Nem, egyelőre úgy gondolom, 
hogy a játék jól fog sikerülni, habár 
a hírek szerint se kamiont, se repülő- 
ket nem lehet benne vezetni. Ez még 
nem jelenti, hogy elpártolok tőle, de 
ki tudja... aki a ma fia, az lehet a hol- 
nap lánya... 

Köszönjük, RG! 

Ő is köszöni. Most éppen sír. 

A Bethesda új játéka, a Fallout 4 ha- 
marosan megjelenik! A pletykák sze- 


val nem félek attól, hogy minden- 
ki egyszerre ég ki ezek közül. És a 
GameNight, a Mozdulj Gamer és a 
PlayIT is egészen más jellegű szer- 
veződés, más a felépítése is. 

Te hogy látod ezt, eljön az a pont, amikor 
már nem fogják megmozgatni az embe- 
reket a gameresemények, mert már úgy 
érzik, láttak mindent? (Roland) 
Szerintem nem. Az lehet, hogy cse- 
rélődik egy generáció, vagy új irányt 
vesznek a rendezvények, de az biz- 
tos, hogy szeretünk együtt lógni és 
játszani. Ha ez megvan, akkor ilyen 
eseményeknek mindig lesz közönsé- 
ge. Legalábbis a miénknek szeren- 
csére mindig van, amiért nagyon há- 
lásak vagyunk mindenkinek. 


rint az előfizetők egy óriási Nukleára- 
zással olcsóbban juthatnak a játék- 
hoz. A fejlesztőcsapat az alábbi 
verssel igyekszik felcsigázni az érdek- 
lődőket: 

Ha lecsúszott pár falat, és megmász- 
tál pár falat 

Neked való játék lesz a négyes fallout. 
Ki a várakozástól már nagyon 
hisztis 

Nem érdemel igazi apokalipszist. 
Az EA bejelentette, hogy újabb DLC- 
vel bővítik híres városépítő-szimuláto- 
rukat. Az új kiegészítővel immár a jö- 
vőbe utazhatunk, és ott építgethetjük 
kedvenc űrlényeink városát. A plety- 
kák szerint a játék címe Sims E.T 
3000 lesz. 

(Szem tikkel, ráng, arc remeg.) 
Most pedig az időjárásról: a héten 
többször felszakadozik a felhőzet, zá- 
porok, zivatarok várhatók. Külön fel- 
hívnánk a figyelmet, hogy november 
közepén a Battlefrontra érzékenyek 
figyeljenek magukra. 

Komolyan, nem BZ írja ezt? 
HamaROSHAN jön a Show Vicc ahol 
BZ elmondja nekünk, hogy miért a 
szegedi Somogyi utcában kapható a 
legfinomabb sós mogyi. Valamint azt 
is megtanulhatjuk tőle, hogy hogyan 
kell szakszerűen dinoszauruszokon 
lovagolni. Végezetül: a GameStar ál- 
tal szponzorált német tudósok bebi- 
zonyították, hogy Jozef Von Mocsár 
könnyei gyógyítják a rákot... sajnála- 
tos módon ő csak józanon sír. 

Most is sír. Ezek szerint józan? 
Kétlem. 

Önök a Game Híradót látták, ma es- 
te még újra találkozunk, addig is 
rudigólmentes PEStét kívánunk. 
Ómen! (Sathor és DrednyA) 
Srácok, én kiégtem. Ez annyira tö- 
mény volt, hogy Mocsy meg is it- 
ta. Köszönöm szépen, imádunk ti- 
teket, ne álljatok le soha! 


Erősen kontrasztos lett a be- 
vezetőben eldalolt PlayIT líra, 
és a végére kialakult abszurd 
káosz, de ebben a hónapban is 
büszkén nézek vissza közös mű- 
vünkre. És megint csak any- 
nyit tudok mondani, hogy iste- 
ni dolog, ha írtok nekem, szóval 


ne kíméljetek. A PlayIT-en pe- 
dig találkozunk majd személye- 
sen is, gyertek el, és persze ott 
is él az aranyszabály, a minde- 
nek felett álló ívós játék jól ís- 
mert harci kiáltása: , Vegyetek 


GameStart!" 
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OHA NEM TITKOLTAM, 

MENNYIRE NAGYRA TAR- 

TOM A BLIZZARD MUN- 
KÁSSÁGÁT. AZ ELMÚLT 25 ÉV- 
BEN TÖBBET TETTEK A VIDEOJÁ- 
TÉK-IPAR FEJLŐDÉSÉÉRT, MINT 
A LEGTÖBB HASONLÓ NAGYSÁGÚ 
FEJLESZTŐCSAPAT. Azon persze le- 
het vitatkozni, hogy mennyi egyedi öt- 
letük volt, de a kiadott játékaikban 
mindig tökéletesre csiszolták mások 
elképzeléseit. Többé-kevésbé az ösz- 
szes játékukkal játszottam, a World of 
Warcraft szinte folyamatosan az éle- 
tem része volt az elmúlt 11 évben. 


HŐSÖKNEK SZÜLETTÜNK 

A BlizzCon a Blizzard hivatalos ren- 
dezvénye; idén kilencedik alkalom- 
mal rendezték meg a Los Ange- 
les-i Anaheimben. A GameStar szí- 
neiben meghívást kaptam erre a 
gamerünnepre, ahol 25 ezer hason- 


szőrű Blizzard-rajongóval oszthat- 
tam meg ezt a felejthetetlen élményt. 
A cég nagyon kitett magáért. Látszik, 
hogy sikeresek a játékaik, és talán ne- 
kik van az ismert világegyetemben a 
legnagyobb rajongótáboruk. Ez persze 
nem is annyira furcsa, mivel olyan le- 
gendás sorozatokat birtokolnak, mint 
a Warcraft, a StarCraft vagy a Diablo. 
Bármelyik másik fejlesztőstúdió a ke- 
zét-lábát törné, hogy csak kettő ilyen 
sikeres szériát a magáénak tudhas- 
son. A Blizzard azonban nem elége- 
dett meg ennyivel, idén nyáron az út- 
jára indította MOBA kategóriában 

a Heroes of the Stormot, amely ha- 
mar közönségkedvenc lett. Folyama- 
tosan töltik bele a tartalmat, a kiállí- 
táson három új karaktert is bejelen- 
tettek, melyek közül egyértelműen a 
kétfejű ogre, Chogall a legizgalma- 
sabb. A trükk az vele, hogy két játé- 
kos irányíthatja egyszerre, ami bizony 
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okozhat zűrzavart a rázós pillanatok- 
ban. A BlizzCon-látogatók automati- 
kusan megkapják ezt a karaktert, de 
a többieknek meg kell dolgozniuk ér- 
te. Sem pénzért, sem aranyért nem le- 
het megvásárolni, keresni kell vala- 
kit, akinek már megvan, és segíteni őt 
két meccs megnyerésében, csak ak- 
kor jelenik meg feloldott hőseink kö- 
zött. A fejlesztők szerint ez egy érde- 
kes kísérlet lesz, amit ha jól fogadnak 
a játékosok, lesz folytatása. Az biz- 
tos, hogy ilyen merész lépésre egyet- 
len konkurens sem szánta el magát, 
szurkolunk a Blizzardnak, hogy bevál- 
jon a tervük. 


A FELFEDEZŐK LIGÁJA ÉS AZ 
UJ CSAPAT 

A Hearthstone tavaly óta hihetet- 
len népszerűségre tett szert, napja- 
inkban már 40 millió regisztrált játé- 
kost tartanak számon. Az elképesztő 


siker nemcsak a World of Warcraft- 
világnak köszönhető, a rendsze- 

res frissítések is vonzzák a játékoso- 
kat. November közepén érkezik meg 
a The League of Explorers kiegészí- 
tő, amelyben új lapokat és játékme- 
chanizmusokat mutatnak be. Az idei 
BlizzCon vitathatatlanul legnagyobb 
sztárja az Overwatch volt; a látoga- 
tók órákon keresztül képesek voltak 
sorban állni csak azért, hogy kipró- 
bálhassák a játékot. Három új karak- 
tert is bemutattak, velük együtt már 
összesen 21 hős közül tudunk válasz- 
tani a jövőre megjelenő játékban. Ki- 
derült továbbá, hogy nem lesz ingye- 
nes a játék, és konzolokra is megjele- 
nik. Erős a gyanúnk, hogy a jövőben ez 
lesz a Blizzard zászlóshajója; elképesz- 
tő volt az érdeklődés, az Overwatch- 
logóval ellátott termékeket úgy vitték 
a látogatók, mint a cukrot, így a má- 
sodik nap végére már teljesen kifogy- 
tak a készletekből. Nem is csoda, az 
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s AZ Overwatch tartalmát a hősök vél gens Nem 


tudunk elképzelni olyan üzleti modell 


amelyben 


nem lehet azonnal elérni mind a 21 karaktert." 


Overwatch-hátizsákot vagy a -sport- 
kabátot magam is szemrebbenés és 
mindenféle szégyenérzet nélkül visel- 
ném hétköznapokon is. 


A Blizzard természetesen nem hagy- 
ja parlagon régi sorozatait sem, bár 
azért erősen érezhető volt, hogy in- 
kább az új címekre helyezték a hang- 
súlyt. A StarCraft II utolsó fejezete 
nem sok figyelmet kapott; próbálták 
ugyan csitítani a kategória rajongó- 
it, hogy majd a fizetős küldetéscsoma- 
gok életben tartják a sorozatot, de ez 
nem volt teljesen megnyugtató. Szo- 
morú látni, hogy az újságírók számá- 


ra fenntartott gépteremben az összes : 


gép foglalt volt, kivéve a StarCraft II- 
számítógépeket. 

Egy új korszak kezdődött el, melyben 
az ennyire összetett játékoknak na- 
gyon kicsi az esélye az életben mara- 
dásra. A játékosok új generációja már 


inkább az egyszerű, gyors élményt kí- 
náló játékokra pörög rá. 

A World of Warcraft új kiegészítő- 

je legnagyobb meglepetésünkre csak 
valamikor nyáron fog megjelenni, pe- 
dig fogadni mertünk volna, hogy ko- 
rábban kijön, hiszen alaposan meg- 
csappant az előfizetői bázis, most már 
scsak" 5 millió előfizetőjük van. Min- 
den esély megvan arra, hogy egyszer- 
re mutassák be a júniusban debütáló 
Warcraft filmmel, ami kapott ugyan 
egy nagyon pofás trailert, de az iga- 
zat megvallva hiányzott az a ,liba- 
bőr" érzés. A Legion bemutatója vi- 
szont zseniális lett, itt lenne már az 
ideje, hogy saját animációs filmet ké- 
szítsen a Blizzard. A kiállításon ki le- 
hetett próbálni az új karakterosztályt, 
a demon huntert, ami egészen jópo- 
fának tűnt, de azért nem fogja meg- 
váltani Azeroth világát. A legnagyobb 
bánatom az volt, hogy a Diablo III 
szinte alig kapott szeretetet. Fogad- 
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ni mertem volna, hogy bejelentik majd 
a következő kiegészítőt, de helyette 
csak egy rövid demót lehetett végig- 
játszani, ahol megmutattak néhányat 
a következő patch újdonságaiból. 
Összességében elmondható, hogy vi- 
szonylag kevés újdonságot tudott 
mondani a BlizzCon, de ez valahol az 
én ,hibán" is, hiszen igyekszem min- 
den egyes apró információmorzsát 
felszippantani, ami kapcsolatba hoz- 
ható a Blizzarddal. Az viszont tagad- 
hatatlan, hogy a cég ügyesen zsong- 
lőrködik hat játékával, mindegyikhez 
ad valami újdonságot. A Blizzard na- 
gyon jó pozícióban van, még mindig 
lázba hozzák a rajongókat régi játéka- 
ik, de már ott toporog az ajtóban az új 
generáció is. Ők gondoskodnak arról, 
hogy a cég az elkövetkezendő évek- 
ben is képes legyen messze túlszár- 
nyalni a konkurenciát minőségben és 
mennyiségben. 

Mocsy 
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IZENHÉT ÉV UTÁN ELŐ- 
I SZÖR RUKKOL ELŐ A 

BLIZZARD EGY ÚJ VILÁG- 
GAL, RÁADÁSUL EGY TELJESEN 
ÚJ STÍLUSBAN PRÓBÁLNAK SZE- 
RENCSÉT. Az Overwatch a jövő év 
egyik legszórakoztatóbb játéka lesz, és 
ezt nyugodtan lehet ígéretnek venni. 


A Blizzard nem hazudtolta meg ön- 
magát, eredeti (alap)ötletet csu- 

pán nyomokban találunk új játéká- 
ban. Az Overwatch igen erősen merít 
a Valve csapatalapú, lövöldözős legen- 
dájából, látszik, hogy sokat játszot- 
tak vele. Ezzel nincs is semmi baj, hi- 
szen a Blizzard szinte tökéletesre fog- 
ja csiszolni, ebben biztosak lehetünk. 
A BlizzConon bejelentették a három 
utolsó karaktert is, velük együtt ösz- 
szesen 21, egymástól teljesen elkülö- 
nülő hősünk lesz, ami garantálja a vál- 
tozatos és izgalmas összecsapásokat. 
Kiderült az is, hogy fizetni kell a játé- 
kért, igaz, ,csak" negyven dollár lesz 
az ára, ez odaát egyáltalán nem szá- 
mít soknak. Az igazán nagy hír vi- 
szont az, hogy konzolokra is kijön; itt 
volt már az ideje, hogy a Blizzard az 
amúgy zseniális Diablo után megpró- 
bálkozzon valami újjal a next-gen kon- 
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mi HI kellékei, nem lehet panaszunk a hangulatra 
teeté VETNI a t 


Hanzo az egyik legarrogánsabb karakter, szerinte 


Azt a bombát láttam már valahol, hasonlóval harcolnak a 
Warlords of Draenor kiegészítő orkjai a rossz oldalon 


WAICH 


zolokon. Sajnos a platformok között nem lesz 
átjárás, pedig mennyire menő lett volna PC- 
sként együtt játszani a szerkesztőség egy- 

re bővülő konzolos rétegével! Az alapverzió 
mellett tervbe van véve az Origins kiadás is, 
amely 20 dollárral drágább lesz, de kapunk 
hozzá öt karakterskint, meg egy halom digitá- 
lis keresztoromóciót. A rajongók egészen biz- 
tosan zabálni fogják, sőt sokan lesznek, akik 
a gyűjtői változatba belepakolt csodaszép 
Soldier: 76 szobor miatt nyúlnak még ennél is 
mélyebbre a tárcájukban. 


Nem nagyon titkolják a készítők, hogy az 
Overwatchból kőkemény e-sportot akarnak 
készíteni, és minden esély megvan arra, hogy 
felküzdje magát a legnépszerűbbek közé. Zse- 
niális pályákon indulhatunk harcba, ahol ko- 
moly csapatmunka kell a győzelemhez. A bá- 
zison bármikor választhatunk új hőst, ez az 
alapja az egész játéknak. Mindenkinek van- 
nak erős és gyenge pontjaik, ezeket kell ügye- 
sen egyensúlyba hozni. A Blizzard lehetőséget 
adott arra, hogy a csapatban több ugyanolyan 
hős is legyen egyszerre. Ez persze sok játékos- 
nál kiverte a biztosítékot, mivel úgy gondol- 
ták, hogy ez az egyensúly rovására megy. A 
Blizzard azonban nagyon jó ebben, folyama- 
tosan figyelik a játékosok reakcióit, és szépen 
finomhangolják a karakterek képességeit a bé- 
ta alatt. Minden karakternek megvan a maga 


ellenszere, az persze más kérdés, hogy ki mi- 
lyen szinten tud bánni az adott hőssel. Nem 
tartom magam túl nagy FPS-játékosnak, de 
számos olyan támogató karaktert találtam, 
amivel szép eredményeket tudtam elérni. Kife- 
jezetten jó játszani velük; gyorsítanak, páncél- 
zatot pakolnak ránk, gyógyítanak vagy akár a 
sebzésünket is megnövelhetik. 

Az élvezetes játékhoz persze nem árt ismer- 

ni a pályákat, mert aki ész nélkül előrerohan, 
azt pillanatok alatt ledarálja egy jól felkészült 
csapat. A Blizzard még egy újítást beveze- 
tett az Overwatch bétájával, a voice cha- 

tet, ez már régóta hiányzott a cég játékaiból. 
Most még egyelőre kísérleti jelleggel műkö- 
dik az Overwatchban, de a tervek szerint a jö- 
vőben valamennyi Blizzard játékban használ- 
ható lesz. 
A Blizzard ismeretlen vizekre tévedt, de az ed- 
digi béta-tapasztalataink alapján bátran el- 
mondhatjuk, hogy ismét zseniális játékkal fog 
gazdagodni Battlenet-könyvtárunk. Most már 
csak arra kellene megoldást találnunk, hogyan 
szabadítsunk fel annyi szabadidőt, hogy eleget 
gyakorolhassunk ezekkel a remek játékokkal, 
Lassan ott tartok, hogy csak Blizzard játékok 
vannak a gépemen. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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CAPCOM MEG AKARJA MU- 
TATNI, HOGY A MORTAL 
KOMBATON TÚL IS VANNAK 
MÉG MINŐSÉGI VEREKEDŐS JÁTÉ- 
KOK, ÉS EZT A NAGY MÚLTRA VISZ- 
SZATEKINTŐ STREET FIGHTER S0- 
ROZAT LEGÚJABB DARABJÁVAL 
KÍVÁNJA MEGTENNI. Chava azon kér- 
désére, hogy szeretem-e a Street Fighter 
szériát, csak annyit válaszoltam: ,ki ne 
imádná a Street Fighter II-t", a mai na- 
pig a fülemben cseng a 100 forintos érmék 
koppanása az arcade gép alján. Így alakult, 
hogy én próbálhattam ki a Street Fighter 
V zárt bétáját október végén. 


A harcba én PlayStation 4-en csatlakoz- 
tam be, és már a kezdő nap kora regge- 
li óráiban le is töltöttem a szükséges fáj- 
lokat, hogy minél előbb lemehessek az 
utcára elgyepálni valakit. A kipróbálha- 
tó verzió koncepciója igen egyszerű volt. 
Péntektől vasárnapig lehetett bejelent- 
kezni a játékba; létre kellett hozni egy 
profilt, aztán azonnal belevethettem ma- 
gam az akcióba. Az első nap mindössze 
négy kipróbálható karakter állt a rendel- 
kezésemre, de a kör folyamatosan bővült, 
és az utolsó napra tizenkettőre duzzadt 
az irányítható harcosok száma. Ezek közt 
- a teljesség igénye nélkül - voltak klasz- 
szikus, közönségkedvenc szereplők mint 


Necalli bepipult 


Ryu vagy Ken, de megtalálhatók voltak 
az újoncok is, például Rashid vagy Necalli. 
Előbbi egy közel-keleti harcos, aki a szelek 
erejével képes támadni, míg utóbbi egy 
közép-amerikai azték vitéz küllemét idéző 
raszta vadember, aki villámgyors táma- 
dásokkal operál. Az én játékstílusomhoz 
legközelebb álló karakter az önimádó Ve- 
ga volt, aki a képregények Wolverinjéhez 
- vagy a filmes fordításban Farkaséhoz 

- hasonló, felhúzható karmokkal aprítja 
az ellenfeleket. Különleges támadásai vi- 
szonylag könnyen kivitelezhetők, és ő volt 
az egyetlen, akivel győzni is tudtam az on- 
line csatákban. Első sikerem igen sokat 
váratott magára, több karakterrel is pró- 
bálkoztam, és volt, hogy már a számban 
éreztem a diadal édes ízét, mikor ellenfe- 
lem gondolt egyet, és magamra hagyott. 
Sajnos az egyetlen elérhető játékmód a 
bétában az online Ranked Match volt. Mi- 
után kiválasztottam a harcosomat, a já- 
ték bedobott egy gyakorló ellenfelet, aki a 
verekedős játékok trainingmódjához mél- 
tón nem mozdult, és folyton visszatöl- 
tődött az élete. Ezen a ,bábun" lehetett 
gyakorolni a mozdulatokat és képessége- 
ket, amíg a gép nem talált egy ellenfelet, 
és el nem kezdődött az igazi harc. 

A Ranked Matchek alkalmával a győzele- 
mért LP-t, azaz League Pointokat kaptam, 
melyek alapján lépegettem felfelé a világ- 
ranglistán. Amikor elvesztettem egy mecs- 


cset, a gép elvett egy bizonyos mennyisé- 
gű LP-t. Ezen felül karakterem xp-t gyűjt, 
de azon túl, hogy ezzel jelzem ellenfeleim- 
nek, mennyire gyakorlott vagyok az adott 
figurával, nem sok mindent befolyásol ez a 
fajta fejlődés. 
A béta sajnos kevés betekintést engedett 
a játékba, az első nap elején azt hittem, 
csak a trainingmód elérhető, mert egyet- 
len ellenfelet sem kaptam, akivel küzdhet- 
tem volna. Később jöttem rá, hogy én le- 
hettem az egyik első játékos a bétában, és 
ezért nem jött ellenem senki. Később sem 
lett sokkal tartalmasabb a dolog; azon túl, 
hogy kipróbálhattam a játék tizenkét ka- 
rakterét, csak azt az élményt adta a béta, 
hogy újra és újra, kb. 3-4 percenként szét- 
rúgták a fenekemet a nálam sokkal tapasz- 
taltabb Street Fighter-játékosok. Valahol 

a ranglétra negyvenezredik helye környé- 
kén végeztem vasárnap, de arra igen büsz- 
ke vagyok, hogy megszorongattam egy, a 
top ötszázba tartozó ellenfelet. Jó lett vol- 
na más, esetleg offline játékmódokat is ki- 
próbálni. 


Szokás mondani, hogy a videojáték pró- 
bája az evés, vagy valami hasonlót, de eb- 
ben az esetben nem tudtunk meg olyan sok 
mindent a játékról a kóstoló alapján, mint 
szerettünk volna. Az azért kiderült, hogy a 


Zangief nem hallotta, hogy szemüveges 
embert nem illik megütni 


A JÁTÉK MEGJELENÉSEKOR TIZENHAT 


Ryu, a csontkovács 


KARAKTER LESZ ELERHETŐ, EBBŐL NEGY 
EGYETLEN, EZT MEGELŐZŐ RESZBEN SEM 


SZEREPELT 


grafika szép, meseszerű és színes, amilyen- 
nek lennie kell, a hátterek is nagyon figyelem- 
reméltóak, és az animációk elsőrangúak. Az 
Unreal Engine 4 igen jól hajtja a játékot, nem 
ütköztem semmilyen problémába a béta fo- 
yamán, sem technikai, sem szerver szem- 
pontjából. A karakterek kidolgozása hibát- 
an, de a nők még mindig egy tizenöt éves ka- 
masz fiú álmai alapján vannak összerakva, a 
Dead or Alive sorozat után a második legle- 
netetlenebb nőitest-ábrázolást mutatja be a 
Street Fighter. A játékmenet a régi, jól meg- 
szokott, kétdimenziós stílust követi; a fejlesz- 
tők úgy lehettek vele, hogy győztes csapaton 
ne változtass, így ami eddig működött, azt 
nem nagyon piszkálták. 


A korábbi epizódokból jól ismert EX mérő- 
csík ebben a részben is tiszteletét teszi; itt 
is sikeres támadásokkal tölthetjük fel, hogy 
aztán elhasználjuk a Critical Arts néven is- 
mert speciális támadásokhoz. A Street 
Fighter V-ből kikerültek a Focus támadá- 
sok, de van egy új mérő, a V-Gauge, ami ak- 
kor töltődik, ha sebeznek minket. Ahogy ez 
egyre inkább betelik, felhasználhatjuk spe- 
ciális támadások indítására vagy az ellenfe- 
lek támadásainak kivédésére, és ha teljesen 
feltöltődik, akkor egy V-Trigger elnevezé- 
sű, különleges támadást indíthatunk el vele. 
Ez kifejezetten hasznos tud lenni, ha az EX- 
méterünk is tele van, hiszen ekkor két pusz- 


tító csapást tudunk egymás után kivitelez- 
ni. Az életünk alatt látszódik most már a 
Stun Meter is, ez az egymás után bekapott 
támadásoktól töltődik, és ha tele lesz, ak- 
kor megbénulunk egy rövid időre, az ellen- 
felünknek pedig lehetősége adódik egy sza- 
bad támadásra. Ez persze a jó öreg Street 
Fighter II óta benne van a játékban, de 
most már látjuk is, hol áll ez a mérő, és eh- 
hez képest alakíthatjuk stratégiánkat. 


A játék megjelenésekor tizenhat karakter 
lesz elérhető, ebből négy egyetlen, ezt meg- 
előző részben sem szerepelt. Kettő közülük a 
már korábban is említett Rashid és Necalli, 
akiken túl még ott lesz Laura Matsuda, 

egy brazíliai jujitsuharcos hölgyemény, aki- 
nek a neve ismerős lehet a veterán Street 
Fighter-játékosoknak, hiszen ő egy koráb- 

bi SF-karakter, Sean Matsuda nővére. Raj- 
tuk kívül még egy eddig be nem jelentett ne- 
gyedik, ehhez a játékhoz létrehozott bunyós 
csatlakozik a már így is népes Street Fighter 
karakterállományhoz. A Street Fighter V a 
megjelenése után folyamatosan bővülni fog 
karakterekkel, amelyeket két, játékon be- 

lüli valutával vásárolhatunk majd meg. Az 
egyik ilyen pénznem a Zenny, amit valódi 
pénzért válthatunk meg (mi is lenne velünk 
egy kis mikrotranzakció nélkül?), míg a má- 


sik, a Fight Money a játékban gyűjthető pénz. 


A nagy kérdés itt az, hogy mennyire kell 


MINDEN 
A KARAK- 
TEREKEN 
MULIK 


Azt tudjuk, hogy a játék 
februári megjelenésekor 
16 karakter lesz elérhető, 
ebből már 15-öt be is 
jelentettek a készítők, 
melyek pedig nem mások, 
mint: Ryu, Chun-Li, Nash, 
M. Bison, Camny, Birdie, 
Ken, Necalli, Vega, R. 
Mika, Rashid, Karin, 


Zangief, Laura és Dhalsim. 


Az utolsó harcos beje- 
lentésére még várnunk 
kell, ahogy a 2016-ban 
DLC formájában elérhető 
hat karakter kilétének 
leleplezésére is. 


Az a fránya kétszer csípő chiliszósz 
í 


farmolni a Fight Money-t a karakterek 
feloldásához, tehát könnyen megsze- 
rezhetők lesznek-e a DLC-k, vagy mé- 
lyen a zsebébe kell nyúlnia annak, aki 
új harcosokkal akarja frissíteni a játé- 
kát. Eddigi információk alapján 2016- 
ban hat karakter válik majd elérhetővé 
ilyen formában. 


A történetről eddig semmit nem árul- 
tak el a készítők, úgy tűnik, várnunk 
kell a megjelenésig, hogy megtudjuk, 
hová viszik tovább a sztorit. Az vi- 
szont biztos, hogy a PlayStation 4-es 
és PC-s játékosok egymással is meg- 
küzdhetnek majd, hiszen a játék cross- 
olatformos lesz a Capcom ígérete sze- 
rint. Ha más nem is, ez talán felcsi- 
gázza az embereket, hiszen mindig jó, 
na konzolos és PC-s játékosok együtt 
játszhatnak, még ha ez ebben az eset- 
ben azt is jelenti, hogy elagyabugyál- 
juk egymást. Már csak az xboxosok 
hiányoznak a partiból, és meg is lenne 
a világbéke. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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magazinodhoz, és már az utcai megjelenés 


Fizess elő a GameStar magazinra, ÉS. válassz 

egyet a legjobb PC-s dobozos játékok vagy a 

hasznos haraverek közül 

Előfizetéssel olcsóbban jutsz hozzá kedvenc 
előtt kézbe veheted 


FÉLÉVES PRÉMIUM I 
ELŐRIZETÉS  h 1 - ELŐFIZETÉS 


Hat darab GameStar magazin és 12 darab GameStar és egy darab 
egy darab választható dobozos PC-s játék " választható dobozos PC-s játék 
vagy gameregér . vagy hardver 


e LEGO Marvels Avengers e Mad Max 
e The Witcher III: Wild Hunt - £ e Fallout 4 
" Hearts of Stone . "Rise of the Tomb Raider 
, Urage Reaper NX optikai egér j e Just Cause 3 
(ajánlott fogy. ár: 89999-Fb) ű e. XCOM 2 
e Deus Ex: Mankind Divided 
e StarCraft II: Legacy of the Void 
e Utage Wireless egér (ajánlott fogp ár: 9999 F0) 
t Urage High Sense gameregérpad 
(ajánlott fogy. ár: 4499 F?) 
, a. CaseLogic laptok hátizsák 15" (ajánlott 
fogy. ár: 10 590 FO) 


25 990 FT 


§ 


A játékokról és az akcióról bővebben a gamestar.hu/elofizetes2016 
aloldalon találsz információt. Ajánlatunk folyamatosan bővül, és a készlet 
erejéig érvényes. További részletekért figyeld a gamestar.hu oldalt. 


A választott ajándék nevét a gamestar.hu/elofizetes2016 oldalon add 
meg legkésőbb a befizetést követő három napon belül. A különféle 
ajándékok korlátozott számban állnak rendelkezésünkre, ha a készlet 
valamiből már elfogyott, akkor azt a rendszer nem engedi kiválaszta- 
ni - ebben az esetben jelölj meg egy másikat. Amennyiben előbb vá- 
lasztasz ajándékot, és később fizeted ki az előfizetésedet, akkor tedd 
meg azt a kiválasztást követő három napon belül, mert az előfize- 

tői díj befizetésének hiányában a rendelésedet tíz nap múlva töröljük. 
Ha az általad választott játékszoftver (ajándék) már megjelent, akkor 
postán eljuttatjuk a címedre az előfizetési díj jóváírása után. Ameny- 
nyiben még nem jelent meg, akkor a hivatalos magyarországi meg- 
jelenés után postázzuk. Kérjük, hogy megrendeléskor számlázási és 


PRÉMIUM NI. 
ELŐFIZETÉS 


12 darab GameStar és egy darab 
választható dobozos PC-s játék 
vagy ardver, esetleg hátizsák 


e Call of Duty: Black Ops III 
e Assassins Creed Syndicate 
e Metal Gear Solid V: The Phantom Pain 
e Pro Evolution Soccer 2016 
s Tom ClancySs Rainbow Six Siege 
e Tom Clancys The Division 
e [rage Starter szett 
(billentyűzettegértegérpad - ajánlott 
fogy. ár: 12990 Ft) 
e Skullcandy SMOKIN" BUDS 2 fülhallgató 
(ajánlott fogy. ár: 10 990 F0) 


postázási címed mellett add meg a telefonszámodat és e-mail címe- 
det is, valamint tüntesd fel, hogy küldeményként vagy kiadónkban 
személyesen kívánod átvenni az ajándékot. (Személyes adatok harma- 
dik fél kezébe nem kerülnek.) Az akcióval kapcsolatban fordulj biza- 
lommal ügyfélszolgálatunkhoz: munkaidőben a 06-1-5774301-es tele- 
fonszámon vagy a terjesztescÜigamestar.hu e-mail címen. 


Akciós ajánlatunk a készlet erejéig, legkésőbb 2015. december 31-ig tart, 
és minden olyan régi és új előfizetőre vonatkozik, aki az előfizetői csomag 
típusától függően 29 990, 27990, 25990 vagy 14 990 forintos áron elő- 
fizet a GameStar magazinra a Project029 Media 8. Communications Kft.- 
nél. Az akció időtartama alatt is érvényesek normál előfizetési áraink, az- 
az ajándék nélkül is előfizethető a magazin 19 020 forintért egy évre, vagy 
fél évre 9870 forintért. Az előfizetés időtartama alatt az előfizetés nem 
mondható fel. Az év végi előfizetési akció más akcióval nem vonható össze. 
Minden jog fenntartva. 


s 


i L.L € 
PRÉMIUM III 
ELŐFIZETÉS 


12 darab GameStar és egy darab 
választható dobozos PC-s játék 
vagy hardver 


e FIFA 16 
e Star Wars.Battlefront 
e Need for Speed 
e Mirrors Edge Catalyst 
Urage keaper 71 gamer headset 

(ajánlott fogy. ár: 24990 Ft) 
e Skullcandy GRIND fejhallgató 

(ajánlott fogy. ár: 18 990 Ft) 


RAK ? 
APRÁZATOSAK, HAR 
JNKRE ÁLLÓJESZKÖZÖK KREA 


X1S ÖSZTÖNÖg 


ÍG A REBOOT MEGJELENÉSE ÓTA 

KÉT ÉV IS ELTELT, ADDIG A SZÉ- 

RIA BELSŐ KRONOLÓGIÁJA SZE- 
RINT CSUPÁN EGY ESZTENDEJE ESETT 
MEG, HOGY AZ ENDURANCE KUTATÓHA- 
JÓ ZÁTONYRA FUTOTT ÉS KETTÉROPPANT 
YAMATAI SZIGETÉNEK VIHARFELHŐKBE 
BURKOLÓDZÓ PARTJAINÁL. A hajótörést köve- 
tő kalandot kevesen élték túl a legénységből, meg- 
menekülésük történetét pedig mind a sajtó, mind 
a tudományos élet kétkedéssel fogadta. És ak- 
kor még finoman fogalmaztunk. Ugyan ki hinné el, 
1ogy valahol a Sárkány-háromszög közelében egy 
etűnt birodalom rég elfeledett napkultusza szüle- 
tett újjá, hogy Himiko császárnő halhatatlan lelke 
előtt tisztelgő démoni gárdisták kísértik a romos 
oagodákat? Ugyanaz a sors várt tehát Larára, ami 
édesapjára is - akit kivetett magából a tudóstár- 
sadalom, őrültnek bélyegeztek, és öngyilkosságba 
tajszoltak. A Croft-vagyon örökösét azonban nem 
olyan fából faragták, hogy feladja, amint falakba 
ütközik. Elég pénzzel rendelkezik ahhoz, hogy finan- 
szírozza saját expedícióit, és még mindig számíthat 
olyan hűséges barátokra, mint Jonah Maiava, az 
Endurance szakácsa. Mindazon mesék közül, 


bena 
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E 
B RAIDER 


va SERTÉS apja Sgórakoztatta gye- mértékben a 2013-as reboot megol- Tomb Raidert, mert a Naughty Dog ki- 


OF 


rekkorában, Lara épp abba kapasz- dásaira épít. válóságával ellentétben nem egy hébe- 
42 7 .kodik egy buldog szívósságával, hóba platformer elemekkel megszakí- 
"amely az örök élet ígérete, valamint tott, lineáris akcióorgiát kapunk: Való 


, Kitezh (magyarul Kityezs) mitikus Benoít Sokal Syberia sorozata óta igaz, hogy aki kizárólag a sztori mi- 
; körül bonyolódik. A nyomokat szűnni nem akaró vonzalmat tápláloka att játszik, és tizenegynéhány óra alatt 
ve először Szíriába utazik, ahol hóval borított, vadregényes tájak iránt, szimplán kerésztülrohan a játékon, az 

Sak egy halhatatlan (!?) bizán- ezért első látásra beleszerettem a Rise hasonló élményben részesül, holott Szi- 
EN séta tigetevőélherkedik of the Tomb Raider Szibériájába is, " "" 5 béria rengeteg opcionális tennivalóról 
meg, hanem szembékerültaz évszáza- amellyel kapcsolatos kezdeti félelmen, § " "gondoskodik. Cirka harminc órámat ra- 
dokis rán vallási szektából kimerít- miszerint a környezet előbb-utóbb egy- .  bolta el az első végigjátszás, amibe tes- 
hetetlen anyagi források felett disz- hangúvá válik, alaptalannak bizonyult. sék beleszámolni, hogy az utolsó kavi- 
ponáló szervezetté lett Trinityvel. A fejlesztők mindent elkövettek annak" csof is felforgattamikincsek után ku- 
Mi pedig a flashback formájában tá- érdekében, hogy a cselekmény 99 szá- tatva, többször felkerestem korábbi 

s saú lalt nyitójelénét révén megtapasz- zalékának otthont adó helyszíneket a helyszíneket olyan felszerelés és képes- 
Az sem ússza meg a fejtörőket, akiicsak taljuk, milyen is lenne ma egy klasz- lehető legváltozatosabb formában mu- . ségek birtokában, amelyek elérhetővé 
vegig akar rohanta sztgti szikus alapokon nyugvó Torib Raider tassák be. A sandbox jellegű, behatá- tették számomra a korábban megköze- 
soha ki nem ürülő pisztolytárral, rej- rolt területű, mégis szabadon felfedez- " " líthetetlen területeket. 
tett csapdákkal, valamint absztrakt hető hubok között találunk az enyészet " Egyértelműen rajongói kérésre meg- 
gondolkodást és némi ügyességet gondjaira bízott szovjet gulágot, hőfor- . növelték a kifosztható sírkamrák szá- 
igénylő feladványokkal.(AlMeet Tha rások által melegen; örök tavasz ural- mát, amelyek nemcsak káprázatosak, 
Teamben megfogalmazottálláspon- ta, de még a kémiai fáklya narancsszí- hanem a rendelkezésünkre álló esz- 
tomnak némileg ellentmondva meg- nű fényét táncra perdítő gleccsert is. közök kreatív használatára is ösztö- 
néznék azért egy ilyen játékot is.) E Már csak azért sem érzem indokoltnak, . nöznek. Más kérdés, hogy a kreati- 
rövid kikacsintástól eltekintve azon- hogy folyton folyvást az Uncharted vitás határa addig terjed, ameddig a 
ban a Rise of the Tomb Raider teljes szériához hasonlítják az újragondolt dizajnerek fantáziája, és kizárólag 


3 


A játékban nincs TESTE időjárás, és a napszakok sem váltják 
egymást, csupán a sztori előrehaladtával, illetve a hubok között 


[At 08 ae - LARA CROFT 486 utazgatva módosulnak a körülmények 
je 158 S VISSZATÉR fh Ek a 
? 


Még a gamescomon szólta el ég 
magát Phil Rogers, a Sguare. " 
Enix Europe feje a folytatás 
kapcsán. Konkrétan azt állí- 
totta, hogy a történet, amely 
a 2013-as reboottal vette 
kezdetét és a Rise of the 
Tomb Raiderben folytatódott, 
a trilógia záródarabjával 

ér majd véget. Addig is 
elkezdenek dolgozni a két 
rész cselekményét összekötő 
9 Vá képregényfüzeteken. 


Teszt 


5 RISE OF THE TOMB RAIDER 


§- 


fe 
Í 
beded 


Egy brutális kivégzés, eggyel kevesebb ; § 


ellenfél és egy rakás XP 


Lara cserélhető öltözéke a vízben átnedvesedik, de idővel 
megszárad, míg havazáskor vékony hóréteg képződik rajta 


Ahhoz, hogy Lara orosz, görög és mongol nyelvtudását gazdagítsuk, 
:számtalan mozaikot és domborművet kell megvizsgálnunk 


Ki gondolná, hogy ilyen csodás 
palotákat rejt a szibériai vadon? 


HA TE MONDOD 


egyetlen helyes megoldás létezik. A 
kihívás abban rejlik, hogy az ember 
rájöjjön, mit is akarhatott az aktuá- 
lis temetkezési hely tervezője. Egyéb- 
iránt már csak azért sem árt kipucol- 
ni mindet, mert értékes jutalommal, 
más módon el nem sajátítható képes- 
ségekkel gazdagodunk. De a kisebb 
kegyhelyeken megtalálható fegyveral- 
katrészekről sem érdemes lemondani, 
mert csak akkor tudjuk kitapasztal- 
ni, melyik áll nekünk leginkább kézre 
az arzenálból, ha teljes a gyűjtemény. 
Lara kötéllel kiegészítve csáklyaként 
is funkcionáló csákányait, valamint 

a később megszerezhető vadásztőre 
mellett négyféle íjat, ugyanennyi pisz- 
tolyt, sörétest, valamint egy vadász- 
puskát, egy géppisztolyt és két gép- 
karabélyt is munkára foghatunk. Az 
utóbbi négyest egyetlen kategóriába 
(rifle) sorolja a játék, így a hozzá kap- 
csolódó képességek mindegyik esz- 
közzel kompatibilisek, illetve a fejlesz- 
tések területén is van átfedés. Ugyan- 
ez áll a többi fegyvercsoportra is. 
Taktikai lehetőségeink annak függvé- 
nyében alakulnak az adott szituáció- 
ban, hogy milyen képességeket sajá- 
títottunk el a szintlépések alkalmá- 
val, éppen milyen fegyverek vannak 
nálunk (a manuális mentési pontként 
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funkcionáló tábortűznél cserélhetjük 
őket), rendelkezünk-e speciális pán- 
céltörő, mérgező, gyújtó vagy robba- 
nó lőszerrel (elkészítésükhöz megfele- 
ő ismeret és nyersanyag szükséges), 
ovábbá milyen manőverekre ad lehe- 
őséget közvetlen környezetünk. Rög- 
önzött Molotov-koktélokkal, bom- 
bákkal, halálos csapdává alakított 
tolttestekkel, bokrok takarásából, fa- 
ágakról, sziklakiszögellésekről, víz alól 
indított meglepetésszerű támadások- 
kal kombinálva rettenetes pusztítást 
vihetünk véghez a Trinity jól felszerelt 
zsoldosai között. 

Hogy mennyire nehezítjük meg a dol- 
gunkat, az kizárólag rajtunk múlik. 
Ahogy növeljük a ránk nehezedő nyo- 
mást, úgy intünk búcsút előbb a cél- 
zásrásegítésnek, majd a harc közbeni 
automatikus gyógyulásnak (így már- 
is értelmet nyer a sebkötözés), talál- 
juk magunkat szembe szívósabb ellen- 
felekkel, és szembesülünk a ténnyel, 
10gy ritkábban jutunk gallyakhoz, 
dőrhöz, fémekhez, madártollhoz, 
gyógynövényekhez, ásványi anyagok- 
10z, miközben az infláció is elszalad. 
Több időt kell tehát vadászatra szen- 
telnünk, és hirtelen fontosabbá vá- 

ik, hogy lehetőleg az összes eldu- 
gott zsákot, dobozt, ládát felkutassuk 


s ÖTÜLÖK, 
hogy játékosaink ügy érezhetik, végre visszatértek a 
sírkamrákba." 


nyersanyag, bizánci érmék (ezekből 
vásárolhatunk be az egyetlen keres- 
kedőnél) és tapasztalati pontok remé- 
nyében. Az ellenállók számára végre- 
najtott küldetésekért kézzel fogható 
jutalom, az egyéb opcionális kihívá- 
sokért pedig xp jár, sőt utóbbit lénye- 
gében mindenért kapunk, amit csak a 
játékban teszünk. A feladatok sokré- 
tűségétől senki se várjon csodát. Fo- 
golymentéstől gyűjtögetésen át meg- 
natározott célpontok megsemmisí- 
téséig terjednek, de tény, hogy nem 
bírtam megállni röhögés nélkül, ami- 
kor elkódorgott csirkéket fogdostam 
össze a jó ügy érdekében. 


AZ EMBER A TEXTÚRA MÖGÖTT 
Nem vitás, a Rise of the Tomb Raider 
ámulatba ejtően szép, látszik rajta, 
hogy a fejlesztők mindent kifacsartak 
az Xbox One hardveréből. A tovább- 
fejlesztett Foundation motor lenyűgö- 
ző tájakat varázsol elénk, különösen 

a havas és jeges felületek sikerültek 
meggyőzőre. De a víz alatti részek, az 
impozáns bizánci stílusú templomok 
és paloták, valamint a magas hegy- 
csúcsokról elém táruló panoráma lát- 
tán is csak elismeréssel adózhattam 

a grafikusok munkájának. Megkoc- 
káztatom, nincs még egy ilyen muta- 


tós játék pillanatnyilag a Microsoft 
konzolján. PlayStation 4-en hason- 
lóra számíthatunk majd, változat- 

lan felbontás (natív 1080p), ugyan- 
akkor a mostaninál vélhetően stabi- 
labb framerate (ingadozó helyett fix 
30 fps) mellett. PC-n pedig elviekben 
a csillagos ég is elérhető lenne, felté- 
ve, hogy a fejlesztők nem követik a 
mostanában uralkodó divatot az op- 
timalizálás, pontosabban annak hiá- 
nya terén. 

A látvány szerves részét képező 
karakteranimációkról is elmondha- 

tó, hogy összességében előrelépés tör- 
tént a 2013-as Tomb Raiderhez ké- 
pest. Tetszik, ahogy Lara kicsavarja a 
vizet a hajából egy csobbanás után, 
vagy amint küszködve araszol a tér- 
dig érő hóban. Ez utóbbi a játékmenet- 
re is hatással van, magyarán kínos és 
fájdalmas szituációt eredményezhet, 
ha a felbosszantott mackó elől mene- 
külve rosszul választjuk meg az útvo- 
nalat. Persze van még hova fejlődni, 
hogy a harmadik részben még elvét- 
ve se tapogassa a leányzó indokolatla- 
nul a nagy semmit maga körül, mint- 
ha szűk járatban bolyongana, és jó len- 
ne, ha például a cipőmarasztaló sárban 
tocsogva is nyomot hagyna, nem csak 
a hóban 


hez 


Environment Kill. X1.25 
Kill Stféák XII25 
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Lara mimikája láttán már-már azt hinné az 
ember, örömet, bánatot, fájdalmat és félel- 
met megélni képes élőlényhez van szeren- 
cséje. Remegő ajkai, kifejező tekintetének 
egy-egy villanása és megannyi apró jel árul- 
kodik a lelkében dúló vihar intenzitásáról. 
Árulással, a múlt feltépett sebeinek sajgó 
fájdalmával átitatott története során meg- 
ismerjük gyermekkorát, apja hatását szemé- 
lyisége fejlődésére, valamint tetteinek moz- 
gatórugóját. 

De láthatóan nem csak hősnőnk jellemé- 
nek árnyalására fordítottak időt, mert 

a Trinity hadműveletét vezető ellenlába- 
sok személyében végre olyan nemeziseket 
kaptunk, akik sikeresen kitörtek az osto- 
ba főgonoszok kétdimenziós skatulyájából. 
Konstantine és társa jól körülhatárolható 
motiváció hatására követik el a legdurvább 
atrocitásokat az ellenálló helyi lakosok- 

kal szemben. Céljaikkal akár egyet is lehet- 
ne érteni, még ha eszközeikkel képtelenek 
is lennénk megbarátkozni. Ráadásul kette- 
jük kapcsolata is különleges a maga nemé- 
ben. A további mellékszereplők, mint a már 
emlegetett Jonah vagy Jacob, az ellenál- 
lók vezetője pedig segítenek Larának fel- 
dolgozni az őt ért veszteségeket, és megér- 
teni apja szellemi hagyatékának lényegét. 
Kár, hogy személyes történeteik nem a cse- 
lekményen belül bontakoznak ki teljes egé- 
szében, így aki nem fordít figyelmet a nap- 


Environment Kill í 


lók felkutatására, az lemarad néhány érde- 
kesebb részletről. 


Aligha tett jót a Rise of the Tomb Raider 
megítélésének a Microsoft és a Sguare Enix 
között létrejött megállapodás, amely időle- 
ges kizárólagosságot nyújt a redmondiak szá- 
mára. Csak tetézte a bajt, hogy milyen ügyet- 
lenül kommunikálták a sokáig kétségek kö- 
zött őrlődő játékosok felé, mikor is élhetik át 
Lara legújabb kalandját, ha történetesen nem 
az Xbox One (vagy az Xbox 360) a választott 
platformjuk. Rettenetesen sokáig halogatták 
a bejelentést a felek, majd pedig azelőtt nem 
sokkal rántották le a leplet a további megjele- 
nések várható időintervallumáról, hogy a játé- 
kot kiadták volna a Microsoft gépeire. Ily mó- 
don a Saguare Enix reputációjának és a red- 
mondiak reményeinek, mely szerint majd Lara 
segít felpörgetni az Xbox One eladásait, egy- 
aránt lőttek. 

Ők tudják, ne is foglalkozzunk vele, a video- 
játékos történelem margójára való esemény, 
amelynél nekünk, játékosoknak sokkal fon- 
tosabb, hogy a Rise of the Tomb Raider (ta- 
lán a Microsoft tőkeinjekciójának is köszön- 
hetően) olyan játék lett, amilyennek fejlesz- 
tői megálmodták. Ügyesen építkezik a már 
meglévő alapokra, kibővíti és továbbfejlesz- 

ti a játékmechanizmusokat (táborhelytől füg- 
getlenített harc közbeni craftolás, gerillaharc 


Sose rohanjunk fejjel a falnak, használjuk ki észrevétlenségünket, és 
intézzük úgy, hogy első támadásunk garantáltan halálos legyen 


LARA MIMIKÁJA LÁTTÁN 
MÁR-MÁR AZT HINNÉ AZ 
EMBER, ÖRÖMET, BÁNATOT, 
FÁJDALMAT ÉS FÉLELMET 
MEGÉLNI KÉPES ÉLŐLÉNYHEZ 
VAN SZERENCSÉJE 


széles körű taktikai lehetőségekkel), 
többet ad abból, amit megszerettünk, 
minden korábbinál igényesebb körí- 
téssel tálalja. Néhány területen, mint 
a történetmesélés, a karakterábrázo- 
lás, tett pár fontos lépést előre, ugyan- 
akkor nem mer elrugaszkodni a bevált 
módszerektől, a fejlesztőknek eszükbe 
sem jutott eddig nem látott elképzelé- 
sekkel kísérletezni, tehát hiába is áb- 
rándoznánk forradalmi innovatív meg- 
oldásokról. Konzervatív felfogása elle- 
nére a Rise of the Tomb Raider kiváló 
folytatás, amit szívből ajánlok minden- 
kinek, akinek csak egy kicsit is tetszett 
az előző rész. 


; € — —— ; ; 
- s löztss szét ] 
fi tális és személyes Ű 
jó kaland, amit minden- " 
§! kinek érdemes átélnie. 
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) ASSASSIN"S CREED SYNDICATE 


A hintózás nemcsak a hangulathoz tesz hozzá, de " 
egyfajta viktoriánus GTA-vá változtatja a játékot 


IN -O 


Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft 


Ouebec 
Platform 


PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Röviden Az 
Assassins Creed 
legújabb e a 
viktoriánus Londonban 
keresi a megváltást. 
PEGI 181 
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rel Anyfgay, as ! was saying earlier, the press has become 


ntirely 


IMERÍTHETETLEN CSALÓDÁS- 

FORRÁSSÁ VÁLT AZ UTÓB- 

BI IDŐBEN AZ ASSASSIN"S 
CREED FRANCHISE, AMELYBŐL A 
JÁTÉKOSTÁRSADALOM MINDEN ÉV- 
BEN CSÖKKENNI NEM AKARÓ LEL- 
KESEDÉSSEL MERÍT EGY KANÁL- 
LAL. Te, csodálatos olvasó, most bizonyá- 
ra homlokközépig szaladt szemöldökkel 
nyeled garatra a levegőt, hiszen szerin- 
ted az Assassins Creed a világ legjobb s0- 
rozata, és a Ubisoft még soha nem ejtette 
el a labdát. De ha el is ejtette volna, előb- 
bi kijelentésem akkor is túlzás. Cuki franci- 
ák ezek, akik aztán a világért sem akarnak 
átverni, és ők bizony mindent megtesznek, 
hogy tökéletes legyen a termékük. Sajnos 
ezt az utóbbi pár évben egyre nehezebb 
volt elhinni. Legszebb Assassins Creed-es 
élményeink már csak a múlt konzolgene- 
ráció pixeles emlékeiben élnek, a Unitynél 
pedig már sokan úgy éreztük, hogy a di- 
cső múltat szinte teljesen maga alá te- 
mette az elkorcsosult jelen. A lényeg, hogy 
a Ubisoftnak hatalmas szüksége volt va- 
lamire vagy valakire, ami vagy aki vég- 


re visszatereli legsikeresebb franchise-át 
a helyes útra. De legalábbis a jó irányba. 
Ha egy éve valaki azt mondta volna ne- 
kem, hogy ez a Ubisoft Ouebec lesz, fel- 
tehetően kinevetem. Amikor kiszivárog- 
tak az első információk az akkor még 
Victory néven emlegetett projektről, iga- 
zából nem hiszem, hogy bárki is meg- 
lepődött vagy épp különösebben izga- 
lomba jött volna az új résztől. Először is 
túlságosan friss volt még a Unity emlé- 
ke ahhoz, hogy bármennyire is érdekel- 
jen valami, aminek köze van a sorozat- 
hoz, másodszor pedig első látásra Lon- 
don nem tűnt sokkal izgalmasabbnak 
Párizsnál. Sőt! Az azóta eltelt közel egy 
évben még a Digic Pictures gyönyörű 
trailerei és a Ubisoft hangzatos bejelen- 


tései sem tették nehezebbé a várakozást. 


Egészen a promópéldány megérkezésé- 
ig meg voltam győződve arról, hogy a 
Syndicate lesz minden idők legérdektele- 
nebb Assassins Creedje. Nagyon örülök, 
hogy nem volt igazam - az Assassins 
Creed Syndicate jó játék, több aspektu- 
sában a sorozat legjobbja. 


ASSASSIN S CREED 
NDICATE 


NINCS fő 
TÖBB 
JÁTÉKOS 


A Syndicate-ben nincs 
többjátékos mód. A 

Ubisoft arra hivatkoz- 
va hozta ezt a döntést, 


hogy a multiplayert 
a felhasználók 


B nrow Bori 


haszná 


epizódokban 


MARY , A KUTYAFÁJÁT" POPPINS. 
LONDON 

A történelmi háttér mindig is az egyik 
legfontosabb része volt az Assassins 
Creednek, és a Ubisoft általában remek 
érzékkel válogat az izgalmas események 
és helyszínek között. Igaz, a játék írói ki- 
csit mindig olyanok, mint egy fiatal gimna- 
zista, aki összefirkálja a történelemköny- 
vében lévő képeket, de ezt megbocsát- 

juk nekik. Egy kis ferdítés belefér (azokat 
a bogyókákat sajnálom csak, akik eze- 

kek alapján akarnak majd érettségizni). 
Az angliai ipari forradalom korszaka meg- 
lehetősen érdekes és brutális, de a Unity 
forradalmával ellentétben már nemcsak 
egy véres háttértörténet, amibe a fejlesz- 
tők ügyesen beleoltották a templomosok 
és az asszaszinok évezredes háborúját. A 
Syndicate Londonja maradéktalanul visz- 
szaadja a viktoriánus város hangulatát, 

és ugyan kicsit közelebb hozták egymás- 
hoz a nevezetes épületeket és tereket, még 
így is nagyobb a játszóterünk, mint ed- 
dig bármikor. A Ubisoft csapatai mindig 
kiemelkedően jók voltak a világteremtés- 


más is) általában sztoikus nyugalommal 
nézik, ahogy kivéreztetünk mindenkit 


CSUCSOT 


ben, és nem túlzás azt állítani, hogy di- 
gitális istenként a Syndicate-ben érték 
el a csúcsot. London az ipari forrada- 
lom minden ismertebb és kevésbé is- 
mert következményével együtt a s0- 
rozat eddigi legjobban sikerült városa; 
egy olyan homokozó, amiben az em- 
ber szívesen tologatja a traktort. Még 
a sok újrahasznosított pályaelem és 
épület ellenére is élmény az angol 
város tetőin mászkálni, ugrálni a Tem- 
zén sikló hajók fedélzetén, vagy éppen 
lovaskocsikkal szántani az utcák macs- 
kaköveit. A játék Londonja pont olyan, 
amilyennek a kor városát elképzeled: a 
szinte hihetetlen műgonddal lemodelle- 
zett épületek, a briliáns zene és a kor- 
hű ruhákba öltöztetett emberek hihe- 
tővé varázsolják a látványt. Egyedül 

a gyakran oktalanul viselkedő NPC-k 
zökkentenek ki a világból 
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Az Assassins Creed jelenkori szá- 

la - ami ugye keretet ad a múltbé- 

li gyilkolászásnak - utoljára a második 
epizód környékén volt egy kicsit is iz- 
galmas, amióta viszont a desmondos 
szál véget ért, egyre érdekteleneb 

bé vált. A Syndicate-ben már lényegé- 
ben csak rövid átvezetők formájában 
van jelen, amiből azok, akik nem ásták 
bele magukat a franchise történetébe, 
feltehetően semmit sem fognak érte- 
ni. A Ubisoft is tudja, hogy a napjaink- 
ban játszódó szál egyre kevesebb em- 
bert érdekel (hacsak valahogy össze 
nem kötik a Watch Dogsszal), úgyhogy 


A játékban szereplő gyerekek (és mindenki 


A UBISOFT CSAPATAI MINDIG KIEMELKEDŐEN JÓK VOLTAK 
A VILÁGTEREMTÉSBEN, ÉS NEM TÜLZÁS AZT ÁLLÍTANI, 
HOGY DIGITÁLIS ISTENKÉNT A SYNDICATE-BEN ÉRTÉK EL A / 


a következő epizódban már valószínű- 
leg két GIF-fel elintézik az , Abstergo 
rossz. Találjuk meg gyorsan az izét!" 
komplexitású történetet. Jobban be- 
legondolva, erre elég lesz egy GIF is 
vagy egy Heroes VII-es átvezető 

Ha hozzám hasonlóan már rég elvesz 
tettétek a fonalat - és vele együtt ér- 
deklődéseteket - a jelenkor esemé- 
nyeivel kapcsolatban, akkor sincs oko- 
tok aggódni, mert a Syndicate múltbéli 
sztorijának két főszereplője és a nagy- 
részt remekül sikerült mellékszerep- 


lők bőven elég motivációval szolgálnak, 


hogy lealázzuk a város összes rosszar- 
cú templomosát. Az utóbbi idők gyen- 
gébb főszereplői után nagyon örültem 
Evie és Jacob Frye-nak, akik szerencsé- 
re sokkal jobb karakterek, mint ami- 
lyennek a trailerek alapján tűntek. Az 
ikerpár között remekül működik a ké- 
mia; teljesen eltérő személyiségük mi- 
att egész más motivációk hajtják őket, 
és ez lehetőséget adott a fejlesztők 
nek, hogy a szórakoztató testvéri csip- 
kelődés mellett a Syndicate fő külde- 
téseit is ez alapján osszák el közöttük. 
Evie és Jacob ketten alkotnak egy egé- 
szet, és tökéletesen megtestesítik az 
Assassins Creed-játékosok két arche- 
típusát: Jacob - a zúzó, aki bandájával 
vissza akarja foglalni Londont és igaz- 
ságosztó viktoriánus Batmanként ki- 
nyírni az összes piroskabátost - azok 
nak lesz a kedvence, akik az élmé- 
nyért játszanak, Evie pedig - aki hű 
asszaszinként apja nyomdokaiba lép- 
ve le akar számolni a templomosokkal 


tt 


jazzt ézijlssósá ő 


- a sztori szerelmeseinek lesz szimpa- 
tikus. Vannak fejlesztők, akik ezt a ket- 
tősséget egy karakterbe is bele tud- 
ják oltani, de most ez nem olyan fon- 
tos, mert az a lényeg, hogy hosszú idő 
után végre újra működik a főszereplő a 
sorozatban. 

Kicsit sajnáltam, hogy az Evie és Ja- 
cob személyisége közötti különbsége- 
ket nem sikerült a játékmenetbe is át- 
vinni. A karakterek fejlődési fái pár 
extra high-end tulajdonságtól elte- 
kintve ugyanolyanok, ezért hiába pró- 
báltam Sam Fishert csinálni Evie-ból 
és egy vadállatot Jacobból, csak a já- 
ték vége felé láttam kisebb különb- 
ségeket a kettejükkel való játék kö- 
zött. Ez egészen addig nem is lenne 
probléma, amíg szabadon váltogat- 
hat az ember a karakterek között, 
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Marc-Alexis Cote kreatív rendező, 


Teszt 
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63) onthe train 
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de a sztoriküldetéseknél a játék vá- 
laszt, és ez gyakran azzal jár, hogy 
egy akcióorientált missziót a csen- 
des gyilkolászásra felépített Evie-val, 


egy lopakodós részt pedig az alapvető- 


en tankként funkcionáló Jacobbal kel- 
lett adoszolválnom. Nem volt lehetetlen 
de nem teljesíthettem a küldetést úgy, 
ahogy szerettem volna. 


A Syndicate egy meglehetősen fur- 
csa játék; a komoly témaválasztás és 
a patakokban folyó vér ellenére az 
egyik legmókásabb Assassins Creed, 
amivel valaha játszottam. Charles Di- 
ckens nevetséges küldetései és a vá- 
rosban elszórt könnyedebb hangvé- 
telű missziók szembeállítva a gyer- 
mekmunkások felszabadításával és 

a brutális bandaháborúkkal megle- 
hetősen szokatlan egyveleget alkot- 
nak, aminek semmiképpen sem kelle- 
ne működnie. De a Syndicate-ben va- 
lahogy mégis összehozzák. A remek 
összhang ellenére a játékban nagy- 
részt ugyanazokat a dolgokat kell csi- 
nálnunk, amit a korábbi epizódok- 
ban: követni, elfogni, ellopni, de legin- 
kább megölni az aktuális célpontot. 
Londont kerületről kerületre foglal- 
juk el az adott területeken sorban fel- 
oldódó küldetések teljesítésével, ame- 
lyek sajnos a szokásos módon nem túl 
változatosak. Minden területen gye- 
rekmunkásokat szabadítunk fel, ban- 
dák főhadiszállását foglaljuk el, temp- 


A lopakodásnál egy fehér kör jelzi, hogy hozzánk 
képest hol helyezkednek el az ellenségek 


O Exit 


lomos vezetőket ölünk meg vagy ra- 
bolunk el, melynek során igazából 
csak hozzájuk társított extra kihí- 
vásokkal variál a játék. A megtisztí- 
tott kerületekben meg kell küzdenünk 
a Blighters nevű csapattal az uralo- 
mért, mert csak így gyarapíthatjuk 
saját bandánkat, a The Rookst. Egy 
idő után azon kaptam magam, hogy 
a Londonért folytatott harcot már 
csak a karaktereim és a bandám fej- 
esztéseihez szükséges pénzért és 
alapanyagokért vívom, mert a negye- 
dik kerület után már kezdett nagyon 
unalmassá, rutinszerűvé válni a do- 
og. A főszál és a mellékszereplők- 

ől kapott küldetések kevésbé repeti- 
ívek, ráadásul a hozzáadott narratív 
rész miatt jelentőségteljesebbnek is 
tatnak. Az egyre nagyobb súllyal bíró 
küldetések végig ügyesen fenntartják 
az érdeklődést, éppen ezért annyira 
kiábrándító a befejezés, ami nemcsak 
ogikátlan, de egyenesen rossz is. 


Így a kilencedik epizód környékén már 
nyilvánvalóan senki sem számított ar- 
ra, hogy az Assassin s Creed egyszer 
csak kinövi gyermekbetegségeit. Az 
irányítás a kezdetek óta az egyik leg- 
nagyobb problémája volt a sorozat- 
nak, a karakter valahogy soha nem 
arra ugrott, amerre szerettük vol- 

na, cserébe mindenre felfutott, ami- 
re nem akartuk. Az irányításon lát- 
hatóan sokat dolgoztak a fejlesztők, 
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London egyszerűen gyönyörű. A sorozat edeti" 


legjobban sikerült városa 


the attackers 


DU Donttake 


any damage 
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SENKI SEM SZÁMÍTOTT ARRA, HOGY AZ ASSASSIN"S CREED 
EGYSZER CSAK KINÖVI GYERMEKBETEGSÉGEIT 


de végeredményben a régi problémá- 
kat csak újakra cserélték. Mostan- 
ra egészen odáig sikerült leegysze- 
rűsíteni az egészet, hogy a közleke- 
déshez három gombra van szük 
annak függvényében, hogy lefele 
vagy felfele kívánunk haladni. Karak- 
terünk még mindig csinál hülyesége- 
ket, de legalább már nem kell hozzá 
annyi gomb. Ez a Unityben még ide- 
gesítő volt, most viszont pár óra já- 
ték után megkapjuk a grapling gunt, 
amely nemcsak megkönnyíti a közle- 
kedést, de végtelenül szórakoztatóvá 
is teszi azt. A szigonypuska segítsé- 
gével karakterünk egyfajta költségha- 
tékony Batmanként képes egy pillanat 
alatt fellibbenni a legmagasabb épü- 
letek tetejére, ráadásul az eszköz egy 
kis extra taktikai mélységet is ad a já- 
téknak. Limitált, de nagyon szórakoz- 
a használata, úgyhogy akármeny- 
nyire is meglepően jól irányíthatók a 


ÁToOM CLANCYS 


városban elszórt lovas kocsik, vala- 
hogy mégis inkább háztetőről házte- 
tőre csúszkálva jártam a várost. 

Csak azt sajnáltam, hogy a harc- 
rendszerben nem kapott szerepet a 
grapling gun. Persze anélkül is megle- 
hetősen látványos kombókat lehet ösz- 
szehozni, hogy nyakon lőnénk valakit a 
szigonypuskával. A blokkol-öl varázs- 
formula már a Unityben sem műkö- 
dött, de a Syndicate bandaháborúi 
megkövetelték, hogy a fejlesztők egy 
kicsit bonyolítsanak a rendszeren. A 
kombók nagyrészt egy -— maximum 
kettő - gomb agyatlan nyomkodásából 
állnak, amit néha opcionálisan megsza- 
kíthatunk egy kíitéréssel. A harcrend- 
szer szépségét inkább a kivégzőmoz- 
dulatok és a lánckivégzések adják, de 
az egészet sikerült annyira leeg 
síteniük, hogy mindenki legyőz 

hősnek érezhesse magát. A fegyverek 
között nincs olyan hatalmas különb- 
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ség, ezért nagyon hamar megállapod- 
tam annál a botnál, amelyben egy pen- 
ge bújik meg. Pusztán azért, mert lát- 
ványosabb, mint egy sima kukri vagy 
boxer. 

A játékmenet nem okoz különösebb 
meglepetéseket. A Syndicate pontosan 
úgy működik, ahogy azt egy Assassins 
Creedtől elvárnánk, viszont a Ubisoft 
OAuebec finomhangolásainak és új meg- 
oldásainak hála sokkal kiegyensúlyo- 
zottabb élményt nyújt, amit a koherens 
történet és a remek karakterek tesz- 
nek teljes egésszé. Nekem kellemet- 
len, hogy ezt külön ki kell emelnem, de 
az is pozitívum, hogy egy játék a meg- 
jelenés napján működik. Nem azt mon- 
dom, hogy a Syndicate tökéletes, de 
pár elszórt bugon és láthatatlan karak- 
teren kívül nem futottam bele említ 

re méltó hibába. A Ubisoft ezzel a 
tékkal annyit markolt, amennyit fog- 

ni is akart. 


HARDVER 
Windows 7/8.1, Windows 10 (64 bit); Intel 
Core i5 2400s (a) 2,5 GHzZ/AMD FX 6350 

0 39 GHz; 6 GB RAM; Nvidia GeForce GTX 
660/AMD Radeon R9 270; 50 GB HDD 


Hosszú idő után újra 


§ azaz Assassins 
" Creed, amiért valaha 


beleszerettünk. 


EGY SZEBB JÖVŐ 

Az Assassins Creed Syndicate fontos lé- 
pés a jó irányba. A Brotherhood óta sta- 
bilan lefele tartó, majd a Unityvel zuha- 
nórepülésbe váltó sorozaton most azt ér- 
zem, hogy végre újra elindulhat jalsa A 
Ubisoft ins 

nem az évente ráerőltetett új fez 

öktől, a tengernyi NPC-ti 

többjátékos módtól lesz 

nemis a mikrotranzakcióktól, 
jelentőségteljes és intelligens módon épí- 
tett azokra a betonbiztos alapokra, ame- 
lyeken legsikeresebb franchise-uk nyug- 
szik, és olyan játékmechanizmusokkal egé- 
szítették ki ezeket, hogy nemcsak az adott 
korba, hanem a játékmenetbe is pass; 

nak. Egy-két kisebb hibától és tagadhatat 
lanul ubisoftos megoldástól eltekintve az 
Ass Creed Syndicate remek játék; 
fél évtized után először hisszük el, hogy az 
alagút végén látott fény nem egy vor 
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ÁROM ÉV TELT EL, és 4ő 
RA A TREYARCH KEZÉ 


BEN A GYEPLŐ. A Black Ops 


II annak idején reményt adott ne--" 
künk, hogy a Call of Duty lehet még 
jó; imádtuk az egyjátékos kampányt, 
a zombiirtást és a multit is, Aztán hi- 
deg zuhanyként jött a Ghosts, majd 
a megosztó, de inkább jó, mint rossz 


eza Advanced Warfare, és most megint 


visszatértünk nagy "kedvencünkhöz, 
a Black Ops alsorozathoz. Az új fész 
kapcsán már csak Black Ops mivol- 


"""etamiatt is bizákodóak voltütikederégy 


kicsit csalódnunk kellett. Hárman in- 
dultunk neki a három különböző mód- 
nak, és ketten pozitív élményekkel 
tettük le a kontrollert - egyikőnk vi- 
szont egyszerre lett dühös és. szomo- 
rú. Kaci a kampánynak állt neki, Daev 
a zombikat irtotta vakulásig, Paca pe- 
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ő ratujeatattagtat 
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dijti az Alia hadszíntér ZEN hogy 
megnézze, milyen lélfet falonrfutásból 
360 noscope-olni. 


KACI KÁMPÁNYA EGY JOBB 
KAMPANYERT 

Lehet, hogy a kampány nem olyan 
jó, de úgyis a multi a lényeg - mon- 
dogatják évek óta a hardcore Call of 
Duty-rajongók, és mostanra sikerült 
megértenem az Activision álláspont- 
ját is ezügyben. Pontosabban nem 
mégértenem, inkább csak elfogad- 


"fiom: minek erőlködjenek, ha az átlag 


14 év körüli közönséget úgyis csak az 
érdekli, hogy évről évre új pályákon 

szaladgálva ordítozhassanak a mikro- 
fonba (hogy miket, azt hagyjuk is). A 
Treyarch ezúttal valami egyedit akart 
alkotni azzal a módszerrel, hogy fog- 
tak pár kiemelkedő játékot, elhagy- 


ták belőlük a jó részeket, aztán a ma- 
radékot összegyúrták. Az egész olyan, 
mintha a világ összes sci-fijét meg 
kellene nézned összevágva, miközben 
valaki egy Tom Clancy összessel üti a 
fejedet: nem tudod, mi történik, de vi- 
szonylag hamar elkezd nagyon fájni. 


BÁRKIBŐL LEHET 
SZUPERKATONA 

A Deus Ex: Human Revolutionből át- 
vett felütés után abban reményked- 
tem, hogy végre együtt tudok majd 
érezni a főszereplővel, és közösen fe- 
dezzük fel az újdonságokat, amelyek- 
be a katonai implantátumokkal , fel- 
szerelt", megcsonkított veterán be- 
lecsöppen. Aztán hamar kiderült, 
hogy a pályák közt (mintha csak 
multiplayer mapek lennének) vált- 
hatok kinézetet, lehetek ismét em- 


)r az átvezetőkkel jobban megk 
nt magával a játékkal 


ber, sőt, akár egyszer férfi, egyszer 
nő (utóbbira egyébként férfiként hi- 
vatkoznak sok dialógusban, ami leg- 
alábbis kínos), úgyhogy az érzelmi kö- 
tődés ugrott. Aztán jött a sztori, ami 
arra épül, hogy a jövőben minden- 

ki képes kézrátéttel feltörni szuper- 
számítógépeket, vagy épp ellopni má- 
sok emlékeit. Annyira összekuszálták 
a szálakat (és sajnos nem a szó jó ér- 
telmében), hogy el is engedtem a tör- 
ténetet; bekapcsoltam a robotpilótát, 
és végiglőttem a hat-hét órás kam- 


pányt. 
CUDAR VILÁG EZ 


Ez persze lehetett volna több, hiszen 
a számos elrejtett tárgy és easter 
egg felfedezésre sarkallná a játékost, 
de a pályatervezés olyannyira kriti- 
kán aluli, amilyet ritkán lát az ember. 


Mé ki HALVÁNYAN ze EMLÉKSZEM 
AZOKRA AZ IDŐKRE, AMIKOR A CALL. 


OF DUTY KAMPÁNYOKAT EVEZ 
AZ EMBER 


nak elmúltak, és kétlem, hogy valaha is 
visszatérnének, amíg a marketinggé- 


"gazság, 
ta Black 


és.mindenki Treyarch-félé zombis móka idén egy 
ugyanazt látja Éz osztott még teljésebb játékmódban tért visz- 
igazán zavaró, ahol még a sza, tele titkokkal, érdekes újításokkal 
pet sem sikerült kitölténi, az arányok és a szokásos ége 
megtartása érdekében le kellett vág- 

" ni a széleket. A nem kifejezetten iz- 
galmas ellenfelek is csak többen lesz- 
nek akkor, ha haverokkal vágunk neki 
a kalandnak, így amikor az egyébként 
is irritáló Overlordból egyszerre ! öbb 
is jön, az már egyenesen frusztrác 
ló. Halványan még emlékszem. az rá 
az időkre, amikor a Call of Duty kam- 
pányokat élvezte az ember. Ami is 
nemcsak az játszotta őket végig, n., Játtunk. A történet az 1940-és évek 
nek muszáj volt, és nemcsak azért ke- "8 erikájában játszódik egy csapat 
rültek be, hogy jusztifikálják a 60 dol- sötét múltú karakter főszeréflésé- " 1 

láros árat. Sajnos ezek az idők már vel, akiket természetesen mostis hí- 


tották -, viszont fa 
Títani, hogy negy külön kampá 


res színészek keltenek életre. Jeff 
Goldblum és Ron Perlman karakte- 
rei zseniálisra sikerültek, és az ese- 
ményeket mozgató titokzatos figurát 
megformáló Robert Picardo is hoz- 
za a kötelezőt. A sztori lényegében a 
négy ,hős" megváltásáról szól, ami a 
végtelenül hangulatos intró után csak 
a karakterek párbeszédeiben és mo- 
nológjaiban bontakozik ki. Nem kell 
különösebben sokat várni tőle, vi- 
szont ad egy keretet az agyatlan 
hentelésnek, ráadásul réndkívül han- 
gulatossá is varázsolja azt. 


Az alapok viszont ugyanazok ma- 
radtak; a körönként egyre nagyobb 
hullámokban érkező zombikat öldö- 
köljük, gyűjtjük a pénzt perkekre és 
fegyverekre, illetve nyitogatjuk az 
ajtókat, hogy új területeket fedez- 
hessünk fel. A csavar a játékmódban 
ezúttal annyi, hogy a korábbiaknál 
lényegesen nagyobb, labirintusszerű 
pályán vagyunk, ahol a túlélés mel- 
lett még a sztori szempontjából fon- 
tos tárgyakat is meg kell találnunk, 
no meg persze rájönnünk, hogy mit 
is kell velük csinálni. Őszintén szól- 
va a Black Ops III zombimódja nem 
egyszerű. Az első pár nekifutáskor 
alig jutottam tovább a negyedik kör- 
nél, pedig régen, a Black Ops II-ben 
már az 50-et is könnyedén teljesí- 
tettük. Van egy elég meredek tanu- 
lási görbe, amit vagy a jól bevált - 
és semmi szín alatt sem idegesítő - 
trial and error módszerrel végig 
kell szenvedni, vagy egyszerűen 
csak megnézni egy YouTube- 
videót, amely megmutat- 
ja, merre van előre. Ha 
épp nagyon ráér- 
. tek, akkor én az 
első variáci- 
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; A BLACK OPS III A DESTINYBÓL" 


ót ajánlom, mert a Zombies tele van 
újdonságokkal, titkokkal és easter 
eggekkel, melyek akkor érnek igazán 
valamit, ha véres verejtékkel fizettél 
értük. Az egyik legszembetűnőbb in- 
nováció, hogy alkalmanként , szörny- 
nyé" tudsz változni, ami nemcsak 
akkor jön jól, ha épp 250 élőhalott 
lohol a sarkadban, hanem a tovább- 
jutás szempontjából is elengedhetet- 
len, hiszen vannak olyan területek, 
amelyeket csak így érhetsz el. 

A Zombieshoz ezúttal egy külön ta- 
pasztalatipont-alapú fejlődési rend- 
szert is kapunk, amivel különböző 
extra cuccokat nyithatunk fel, illet- 
ve egy kicsit testre is szabhatjuk az 
élményt. Ez egy nagyoh hasznos újí- 
tás, mert az egyetlen dolog, amit 
egy kétórás maraton után eddig fel 
tudtál mutatni, az a kanapén ékte- 
lenkedő fenéklenyomatod volt. Most 
már számokban, achievementekben 
és tárgyakban mérhető a teljesítmé- 
nyed, és ez bizony nagyon jó érzés. 
Vagy legalábbis jobb. 

A Shadows of Evilt láthatóan négy 
emberre op- 
timalizálta a 
Treyarch, de et- 
től függetlenül 
egyedül is ne- 

ki lehet állni, ha 
nem féltek a kihí- 
vásoktól. 


Márpedig nem érdemes félni, mert 
az eleinte kaotikusnak tűnő zúzda 
azonnal egy hibátlanul koreografált 
szörnybaletté válik, amint megta- 
nuljátok, mit is kell csinálni. 


PACA 

Ném mondom, hogy nem hiány- 

zik a Call of Duty 2-es vagy Modern 
Warfare-es multis élmény, de a leg- 
jobb, ami tavaly a CoD multijával tör- 
ténhetett, a vertikális szabadság hö- 
velése volt. Az Advanced Warfare- 
ben már tudtunk magasra ugrálni, a 
levegőben irányt változtatni, csúsz- 
kálni és hasonló jópofa dolgokat csi- 
nálni, de a Black Ops III továbbvi- 
szi ezt: tudunk a falon futni. Nem ez 
a többjátékos módot érintő egyet- 
len jelentős változás, de megvan a 
bája annak, amikor ügyesen felug- 
rasz a falra, átszaladsz az épp másra 
koncentráló ellenfél feje fölött, majd 
hátulról megtámadod. A Treyarch 
egyébként olyannyira büszke a moz- 
gásra, hogy külön módban gyakorol- 
hatjuk. 

Az alapjátékban szereplő 12 pá- 

lya mindegyike lehetőséget ad arra, 
hogy ezt kihasználjuk, mindegyiken 
van olyan falfelület, amelyre felugor- 
va gyorsabban juthatunk el A-ból 
B-be, és nem is mindig egyértelmű, 
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melyik az. A Redwoodon például kör- 


— morzsa dR-lehet futni a fákon. Érdemes kita- 


pasztalni, jó alaposan felmérni, me- 
lyik map milyen léhetőségeket kí- 
nál, mert a legtöbben az egyértelmű 
átjárókat figyelik; kis taktikázás- 

sal meg lehet őket lepni. Ugyanak- 
kor még így sem tudjuk bejárni a pá- 
lyákat teljes egészében: a háztetők 
többsége el van zárva. Ha már ennyi- 
re rámentek a dinamizmusra, igazán 
csinálhattak volna teljesen szabadon 
átjárható területeket. 

A mapek egyébként alapvetően elég 
változatosak - teljesen futurisztikus, 
kicsit futurisztikus, sőt, egy máso- 
dik világháborús is bekerült a válasz- 
tékba -/és mindegyik hangulata szu- 
per. Kíváncsi vagyok, a DLC-k pályáit 
csomagonként ezekre a témákra épí- 
tik-e, vagy mindig kapunk egy kicsit 
ebből és egy kicsit abból. 


RÖNTGENSZEM ÉS 
GEPFEGYVERKEZ 

Mindig elmosolyodtam, amikor lát- 
tam, mennyi mindent vett át a Black 
Ops III a Destinyből. Az elmúlt he- 
tekben számottevő mennyiségű 

időt töltöttem el az Activision má- 
sik nagy, aranytojást tojó tyúkjával, 
és nem tudtam nem észrevenni a ha- 
sonlóságokat a specialisták extrái és 
a Destiny képességei között. A Black 
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Ops III-ban, amellett, hogy félszere- 
lésünket testre szabhatjuk (erről bő- 
vebben később), kiválaszthatjuk, me- 
lyikük szerepében szeretnénk ját- 
szani, és ezzel együtt azt is, milyen 
extra képességgel indulunk harc- 

ba. Induláskor összesen kilenc spe- 
cialista közül választhatunk, és kö- 
zülük mindenki két-két képességet 
kínál. Ruin gravity spikesával példá- 
ul a földbe csapódhatunk (ahogy a 
Destinyben a titannal), hogy ellenfe- 
leinket egy bizonyos körben gyorsan 
kiiktassuk, Outrider sparrow-ja egy 
robbanó nyilakat lövő íj (nasonlóan a 
Destiny hunterének íjához), Prophet 
tempestje villámot lő (akár egy 
fusion rifle a Destinyben), Seraph 
annihilatora pedig egy nagyon erős, 
egy találattal gyilkoló revolver (akár- 
csak a Destiny hand cannonjai). A 
Treyarch jól - mondjuk ki - nyúlta le 
ezeket az ötleteket és építette be a 
Black Ops III-ba, illetve az újak, ami- 
ket hozzátett, szintén illeszkednek a 
játékhoz; hasznosak, de nem idegesí- 
tően erősek. Az extra képességeket 
egyébként csak egy idő után tudjuk 
aktiválni, és csak az ügyesebb játé- 
kosoknál töltődik fel az aktiváláshoz 
szükséges mérő. 

Ami a felszerelést illeti: kapunk tíz 
pontot, ezzel gazdálkodhatunk egy 
készlet összerakásakor. Semmi nem 
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Treyarcn: 


Úgy jó a fegyver, ha 


zebramintás 


kötelező, ha úgy akarjuk, elsődle- 
ges fegyver nélkül mehetünk harcba, 
vagy épp a másodlagosat hagyhat- 
juk a fegyvertárban. Ha nem szere- 
tünk gránátot használni, kivehet- 
jük, és helyette perkeket, a használ- 
ható dolgok számát megnövelő (két 
1-es perk, eggyel több gránát stb.) 
kártyákat vagy fegyverbővítéseket 
rakhatunk be. Néhányszor éreztem, 
hogy a tíz még kevés, de ez a korlá- 
tozás szükséges, hogy senki ne le- 
gyen legyőzhetetlen. 

Kellő pontszám elérése után behív- 
ható scorestreakekből sok, össze- 
sen 18 van, amelyekkel most is az a 
helyzet, mint mindig: túl erősek, túl 
nagy előnyt jelentenek. Minden eddi- 
ginél jobban rámentek a dróntémára, 
kihoztak belőle mindent, amit tud- 
tak, így sima, egyszer robbanó drón 
mellett gépfegyverekkel felszereltet 
is használhatunk, vagy behívhatunk 
egy repülőt, amely kis, idegesítő, gu- 
ruló drónokat dob le: nyomkövetők, 
és felrobbannak, ha embernek üt- 
köznek. Főleg ezzel, illetve más rob- 
banó eszközökkel tudott a játék ki- 
akasztani, mert sokszor épphogy új- 
raéledtem, máris jött a következő 
csapás. Ha valamin, ezen még volna 
mit faragni, hogy ne kapjanak a kez- 
dő játékosok a második percben agy- 
vérzést. 


NE BÁNTSD A DROIDOT! 

Az eddigi elengedhetetlen já- 
tékmódok (Team Deathmatch, 
Domination, Free-For-AlI, Search 
8. Destroy, Capture the Flag, Kill 


Confirmed, Gun Game, Hardpoint, 
személyes kedvencem, az Uplink és 
így tovább) mellé most csatlakozott 
egy új, a Safeguard. Ebben az egyik 
csapatnak végig kell vezetnie egy 
robotot egy kötött pályán, miköz- 
ben a másik feladata ezt megaka- 
dályozni. A robot csak akkor mozog, 
ha van mellette valaki, így a kísérő 
könnyű célponttá válik, de ha a töb- 
biek jól fedezik, teljesíthető. Alapve- 
tően nem a Call of Duty alap, tilos- 
ban járó (értsd: korhatár alatti), ész 
nélkül rohangáló, aztán saját sze- 
rencsétlensége miatt anyázó közön- 
ségének szól, hanem azoknak, akik 
tényleg szeretnek csapatban játsza- 
ni, nekik viszont - szerintem - tet- 
szeni fog. Nekem tetszett. 


A Black Ops III-mal a Call of Duty 
sorozat egy kicsit megint több lett, 
és egy kicsit megint kevesebb. A ko- 
rábbi Black Ops játékok kimondot- 
tan jó kampánya után nagy csaló- 
dás, hogy ez a mostani nem jött ösz- 
sze, viszont a multiplayer újításai és 
az ismét szórakoztató zombis mód 
miatt még így is megéri beszerez- 

ni a játékot. Jövőre újra az Infinity 
Wardon a sor, akik valószínűleg nem 
egy Ghosts 2-t, de talán nem is egy 
Modern Warfare 4-et készítenek. 
Nagy kérdés, hogy mit, és hogy va- 
jon abban már teljes robotokkal 
harcolunk-e, vagy az Activision in- 
kább életben tartja a Black Ops III- 
at, és mellette párhuzamosan táplál 


valami mást is. 
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Windows 7 (64 bit); Intel Core í3-530 

(a 293 GHz / AMD Phenom II X3 810 
(a) 2.60 GHz; 6 GB RAM; Nvidia GeForce 
GTX 470 (4 1GB/ ATI Radeon HD 6970 
(4) 1 GB; 60 GB HDD 
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NEED FOR SPEED 


AJNOS BEIGAZOLÓDOTT 

MINDKÉT, A BÉTA UTÁN 

ÉRZETT FÉLELMEM: A NEED 
FOR SPEEDBEN NEM VEZET ÚT AZ 
IGAZI, MAGAS ÉPÜLETEKKEL TE- 
LI BELVÁROSBA, A RENDŐRÖK- 
KEL VALÓ JÁTSZMA PEDIG IN- 
KÁBB KUTYASÉTÁLTATÁSHOZ 
HASONLÍT, MINT MENEKÜLÉS- 
HEZ. A Rivals után két évet kapott a 
Ghost Games, hogy összeszedje ma- 
gát, jól átgondolja, milyen irányban ér- 
demes folytatni a szériát, mi az, ami- 
vel újra az élre juthatnak. Igazából a 
témaválasztás adta magát, már csak 
az iroda előtti tüntetéssel nem tudat- 
ták a rajongók, hogy ők az undergroun- 
dos időket szeretnék visszakapni. Pedig 
a Need for Speed kezdetben nem erről 
szólt, nem a tuningolásról vagy az ille- 
gális versenyekről, csak épp a kétezres 
évek elején jókor és jól pattantak fel 
arra a hullámra, amit a Halálos iram- 
ban filmsorozat gerjesztett, és valószí- 
nűleg javarészt a két médium együtte- 
se miatt emlékszünk úgy az Undergro- 
undra, mint a széria csúcspontjára. 
Nekem egyébként az első Most 
Wanted volt a csúcs, de ez most iga- 
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zából mindegy is; a lényeg, hogy az EA kiad- 
ta A(!) Need for Speedet, amivel évekre elő- 
re meg szeretné határozni, mi az a Need for 
Speed mint franchise, és mire számíthatunk a 
következő részektől. Talán okosabb lett volna 
a Call of Duty-, Battlefield- vagy -— hogy mű- 
fajnál maradjunk - Forza-féle megoldást alkal- 
mazni, és új mellékágat indítani, miközben egy 
másikon visszatérhetnek a klasszikus NFS- 
élményhez. Ha már az elmúlt években úgy ug- 
ráltak a témák között, hogy szinte lehetetlen 
volt követni, a Need for Speed a kötött pályás 
versenyzés, a sztorialapú játékok vagy a nyílt 
városban bóklászás kedvelőinek szól-e inkább, 
érdemes lett volna ezt a kaput nyitva hagyni 
A csapat tehát úgy döntött, összegyúrja az 
Underground, a Most Wanted és a Carbon já- 
tékok legjobb elemeit, behoz néhány ismert fi- 
gurát az underground autózás világából, és 
megpróbálja megalkotni a tökéletes játékot, 
amire a rajongók vágytak, és amit ennyi csaló- 
dás után igazán megérdemelnének. Nem jött 
össze, és hiába öltem 18 és fél órát abba, hogy 
minden versenyt teljesítsek, nem érzek elége- 
dettséget 


Ujabb Need for Speed, újabb fiktív város, ez- 
úttal Ventura Bay várja, hogy minden pont- 


ját megismerjük, minden útját felszántsuk 
Hat, egymástól különböző körzet alkotja, így 
mindenből kapunk egy kicsit: felmehetünk a 
hegyekbe, gyakorolhatjuk a trükköket a ki- 
kötőnél, vagy az autópályán tesztelhetjük, 

mit tudunk kisajtolni frissen fejlesztett jár 
gányunkból. Szűk utcákból és hosszú gyors 
forgalmi utakból egyaránt jut, úgyhogy a 
driftelgetést és a száguldást is élvezhetjük. 
Sajnos nem tudom azt mondani, hogy akár 
egy kicsit is beleszerettem volna. Az egész jel- 
legtelen, nincsenek kiugróan emlékezetes pon- 
tok, olyan részek, ahova szívesen visszatér- 
nék. Hiába nagy a térkép, amikor benne já- 
runk, minden terület kicsinek tűnik. A legjobb 
dolog a hegyekben futó szerpentinről figyelni 
a város fényeit, de ahogy leérünk a hegy aljá- 
hoz, kilométereken át csak unalmas, szürke te- 
rületeken vághatunk át. Erre rásegít a szem- 
csés szűrő, valamint hogy az egész játék során 
csak alkonyattól pirkadatig változik a napszak, 
illetve szinte folyamatosan esik, ami ugyan a 
Frostbite 3 miatt megint jól néz ki, de valójá- 
ban csak eltakarja a város elemeinek kidolgo- 
zatlanságát, és elvonja a figyelmünket a szűk 
látótávolságról. Nem az a baj, hogy nincs nap- 
pal, az illegális utcai versenyzéshez hozzátar- 
tozik az éjszaka, csak a kivitelezés nem stim- 
mel 


Driftelni nem könnyű, és ha egy eseményben 
hozzáérünk a korláthoz, bukjuk a pontot 


A városban sok a hosszú, egyenes szakasz, ahol 
kipróbálhatjuk, mit tud az autónk 


AZ ILLEGÁLIS UTCAI VERSENYZÉSHEZ 
HOZZÁTARTOZIK AZ ÉJSZAKA, CSAK 


A KIVITELEZES NEM STIMMEL 


Ventura Bay még egy nagy hiányos 
sága, hogy fájóan üres. Oké, hogy es 
te van, és ilyenkor alapvetően üresel 
az utcák, de ez egy olcsó magyará- 
zat lehetne annak fényében, hogy ver- 
seny közben meg hirtelen hogy meg 

k a civilek. Ha szabadon 


szaporodna 
járjuk a várost, percekig autózhatunk 
úgy, hogy senkivel nem találkozunk, ha 
viszont versenyben vagyunk, általá 
ban akkor kerülnek elő, amikor egy be 
láthatatlan kanyart veszünk be, vagy 
épp a célba érnénk. A kanyarról jut 
eszembe: néhány annyira szűk, hogy 
driftelve, ütközés nélkül bevehetetlen, 
főleg ha olyan eseményben vagyunk, 
ahol más autósok ellen kell mennünk. 


A körítés szerint ahogy megérke 

zünk a városba, egy szűk baráti tár- 
saság egyik tagját sikerül lenyűgöz- 
nünk, így bekerülünk a csapatba (vagy 
inkább csak közel kerülünk hozzá: hi- 
ába beszéltek hozzám, nem éreztem 
azt, hogy a banda része lennék). A srá 
cok szeretnék felhívni magukra az épp 
Ventura Bay-be látogató ikonok (Ken 
Block, Nakai-san, a Risky Devil csapa- 
ta, Morohoshi-san és Magnus Walker) 
figyelmét, és ennek nyilván az a leg- 
egyszerűbb módja, ha autózgatnak, ki- 
ki a saját stílusa szerint. Amy, a sze- 
relőcsaj olyan versenyeket kínál, ame- 


lyekben csak megfelelően tuningolt 
autóval tudunk érvényesülni; Manu a 
tílus megszállottja, így vele leginkább 
driftelgetünk, Robyn a csapatos vet 
senyzésben hisz (vele olyan eseménye 
ken vehetünk részt, ahol fontos a csa 
patösszhang), Spike a sebesség híve, 


/ (nem lőném 


és van a rejtélyes Outla 


le, hogy ki ő, nagyjából I után 
ki lehet találni, de nem vesz t 
letek élményt), akinek megbízá 
sából rendőrökkel ikozunk, illet 
ve minden versenybe, amit vele telje 


sítünk, bekapcsolódnak a zsarul 
versenyeket mindegy, milyen sorrend 
ben gyűrjük le, aki inkább driftelni sze 
ret, végighaladhat csak a Manu-féle 
szálon, aki meg száguldozni, nyugod 
tan maradjon Spike-nál, egyedül Amy 
az, akit - a tuningolás miatt - erősen 
ajánlott nem kihagyni. A legnehezebt 
dolgom Outlaw-val volt, ugyani 


rosban nem csak civileket, rend 

is nehéz találni. Amikor azt a felada 
ot kaptam, hogy egy üldözésből lóg 
ak meg, több tíz percig köröztem a 
KRESZ minden létező szabályát meg 
szegve, majd rákerestem inkább a ne 
en, hogy hol vannak biztos pontol 
Eleinte még el akartam mondani, hogy 
mennyire bénák az élőszereplős át 


vezetők, de ez tök mindegy, egyéb 


ként is átugorhatók: aki nem bírja el 


viselni, mikor Spike már harmadszo 
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Távolban a város, amihez csak 


Bárcsak ilyen szép rendezetten 
tudnánk mindig autózni 
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közel mehetünk, bejutni nem lehet 
í 


megy át ,most megöllek" idegesből 
,bocsi, haver" kedvesbe, nyomja meg 
a skipgombot. Az egyes főszereplők- 
höz kötődő szálak vége felé feltűn- 
nek az ikonok maguk, pacsiznak ve- 
lünk, jófejek, talán ezért érdemes azo- 
kat megnézni. Egyébként meg nincs 
olyan jelenet, ahol ne innának egy bi 
zonyos fajta energiaitalt, jó, hogy nem 
ugrik ki a szívük 

Amikor nem versenyzünk, három 

éle dolgot hajkurászhatunk a vá- 
rosban: autóalkatrészeket, melye- 

ket ingyen szerelhetünk fel a kocsira, 
fényképezkedési pontokat (elvileg lát- 
nivalóknál, sokszor viszont nem tud- 
am, mit kellene figyelnem az előre be 
állított szögből készült fotón), és olyan 
telyeket, ahol fánkokat kell csinálnunk 
(egy helyben forgatni az autót). Ezek 
közül az első igazán hasznos (bár a 
)énz olyan gyorsan jön, hogy nem na- 
gyon számít az a pár grátisz), a másik 
kettő kategóriát csak unalomból vagy 
a 100 százalék elérése miatt érdemes 
megcsinálni. 


TALI UL ALIG 

A Need for Speed igazán ott vérzik, 
ahol nagyon nem kellene: az irányí- 
tásnál és a mesterséges intelligencia 
viselkedésénél, Szeretném azt mon- 
dani, hogy az autó kezelése pár óra 
után elsajátítható, de ez sajnos nem 


5" A BELSŐ NÉZET HIÁNYÁT TOVÁBBRA 
IS NEHEZEN TUDOM MEGEMÉSZTENI 


igaz. Kanyarokat hagyományosan be- 
venni szinte lehetetlen (ha lassítunk, 
megelőznek vagy belénk jönnek), a 
driftelés pedig vagy működik, vagy 
nem. Néha a legkisebb, szalagkorlát 
nak ütközéskor is felborulunk, máskor 
az erős becsapódás is csak irányba ál 
lítja a kocsit. Ugy éreztem, körülbelül 
fél másodperces késés van a gomb- 
nyomás és a reakció között, ami egy 
versenyjátéknál nagyon sok. 2015- 
ben, a világ egyik legnépszerűbb ver 
senyjáték-sorozatánál borzasztó azt 
látni, hogy az MI irányította autósok 
önmaguk legnagyobb ellenségei. Ha 
civilekben akadnak fenn, azt mondom, 
belefér, de hogy egy egyszerű kanyat 
gondot okozzon nekik, vagy az, hogy a 
startnál ne akadjanak össze, azért az 
már tűréshatár alatti. Bezzeg amikot 
az élen vagyunk, és 300-zal repesz- 
tünk, a második helyezett 320-szal 
elassít a mi sebes- 


jevág elénk, majd 
ségünkre, hogy pár másodpercig ne 
udjuk megelőzni, és egy pillanatig 

se érezzük, hogy miénk a győzelem 
lyet utoljára talán valamikor a "90-es 
években láttunk; tényleg érthetetlen, 
miért kellett ez. Az külön vicces, ami- 
kor az ikonok szerencsétlenkednek: a 
Risky Devil csapatának tagjai példá- 
ul nem egyszer egymásba szaladtak, 
tolott elvileg profik. Épp ezért a ver- 
senyek teljesítése sem nyújtott siker- 


élményt, a ,gratulálunk, nem vagy béna" di 
cséret nem olyan, mint a ,megdolgoztál a 
győzelemért" 


Azért nem rontott el mindent a Ghost 
Games: az autók játék közben is gyönyörű- 
ek. A törésmodellbe nem fektettek túl sok 
energiát, de engem nem zavart, hogy egy 
hatalmas ütközés után is csak horpadá 
sok, karcolások vannak a kocsimon. Ellen 
ben mind a kidolgozottság, mind a csillogó 
vízcseppek csodálatosak, csak kérdés, hogy 
megérte-e minden mást feláldozni ezekért. 
A belső nézet hiányát továbbra is nehe- 
zen tudom megemészteni, főleg úgy, hogy 
mindössze kicsit több mint 50 autó eseté- 


Jen kellett volna kidolgozni. Az autók szá- 
mát egyébként nem keveslem (megértem 
)ersze, ha a választék nem elégít ki min 
denkit), nagyon jól elvoltam a kezdő Subaru 
3RZ-vel, majd a 69-es Mustangommal, és 
később, ingyenes DLC-kkel jönnek még újak 
Ha valamit remélek, hogy a sorozat minden 
ovábbi részében szerepelni fog, az a külső- 
Jelső tuningolás. Neont sajnos nem lehet a 


kocsik alá rakni (ezért hullattam pár könny- 
cseppet), de változtathatjuk a lökhárítókat, 
a spoilereket, de még a csomagtartót is 
Applikálhatunk kész body kiteket, amelyek 
teljesen átalakítják a kasznit, vagy elszóra- 
kozhatunk azzal, hogy mindent egyesével 
megváltoztatunk. Nem minden autó támo- 
gat minden típusú módosítást (Mazda MX- 


Craig Sullivan creative director, Ghost Games: 


.. ahogy Magnus Wálkerét is 


5-re például nem lehet lökhárítót tenni), de 
már az is elég, amit így kaptunk. Belső te- 
kintetében sok mindent vásárolhatunk (a 
nitrót is külön kell megvenni, érdemes azzal 
kezdeni, hasznos találmány), és ahhoz, hogy 
inomhangolásnál a felfüggesztést vagy 
a kéziféket pontosan beállíthassuk, szintén 
új alkatrészekre van szükség. A finomhan 
golással egyébként megszabhatjuk, hogy 
adott autó driftelésben vagy gyorsulásban 
legyen-e jobb, és a különbség érezhető, ér- 


demes rászánni néhány percet a tökéletes 
egyensúly kitapasztalására 


Tényleg nem tudom elképzelni, miért eről- 
teti a Ghost, hogy a játékosokat összekösse 
Az, hogy a játék állandó online kapcsolatot 
igényel, egy dolog, csak sajnos semmi elő 
nye, viszont annál több hátránya van. Na- 
gyon ritkán futottam össze másokkal, és az 
esetek túlnyomó többségében vagy elmen- 
tünk egymás mellett, vagy belehajtottunk 
a másikba. Egy-két ad-hoc versenyt kipró- 
báltam, és nem mondom, hogy nem volt jó 
móka, de azt sem, hogy nem tudnék nélkü 
lük létezni. Ha nagy, többfős versenyekben 
tudnánk küzdeni egymással, hagyományos 
jellegű többjátékos módokban, annak len- 
ne értelme, de ennek ilyen formában az ég- 
világon semmi. Nem nevezném komoly elő- 
relépésnek azt, amit a Ghost Games most 
tett, és nem hiszem, hogy ilyen irányítás- 
sal és ilyen MI-vel a sorozatnak van jövő- 


Ken Block, bár vitathatatlanul a legismertebb, nem 
kap több figyelmet a többieknél. Az autója sem 


je. A hangulatot jól belőtték, de olyan 
hibákat ejtettek a játékmechanikák 
terén, amiket egy amatőr, kezdő, el- 
ső játékos csapatnak is csak jóindu- 
lattal néznénk el, egy haladó brigád 
nak viszont egyáltalán nem tudunk 
A Need for Speed franchise megfot 
dult már néhány csapatnál, de utoljá 
ra a néhai EA Black Box kezében volt 
közel tökéletes, még a Burnoutokkal 
elhíresült Criterion sem tudta kihoz- 
ni belőle a maximumot. Nem tudjuk, 
jövőre lesz-e új rész, és ha igen, azt 

a Ghost csinálja-e, de akárhogy is, a 
sorozat jó hírnevét most sem sikerült 
visszanyerni 


§ PACA 
§! Ennél sokkal, sokkal 
több kellett volna 
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. HALO 5: GJARDIANS 


GYANAZT JELENTI A MICROSOFT SZÁMÁ- 

RA MASTER CHIEF, AMIT MARIO A NIN- 

TENDÓNAK VAGY SONIC A SEGÁNAK. Egy 
konzolcsalád meghatározó játéksorozatának főhőse, ka- 
balafigura, amellyel egy egész brandet azonosítanak 
Nem utolsósorban pedig jót tesz az eladásoknak, amire 
pedig, lássuk be, a Microsoftnak égető szüksége van. Hi 
ába teljesít ugyanis jobban időarányosan az Xbox One, 
mint elődje, mértéktartó becslések szerint majdnem két- 
szer annyi fogyott már a rivális PlayStation 4-ből. De 
változtathat ezen egyetlen játék? Rábírja vajon az Xbox 
360-hoz körmük szakadtáig ragaszkodó felhasználókat a 
generációváltásra? 


A bejelentést követően nagyjából két és fél éve volt a 
Microsoftnak arra, hogy kedvet csináljon a játékhoz. Töb 


jek között egy oknyomozó ú 


vesebbet ígért, mint a játéko 
vadászatát. Meg kell hagyni, 
képzelése, mert ahogy közele 
dalta mind több és több játé 


ságíró podcast formájában 


közölt tényfeltáró riportsorozata, valamint az ONI pro 
pagandájával átszőtt élőszereplős kisfilmek segítségével 
endült mozgásba a hype hatalmas gépezete, ami nem ke- 


k történetének legnagyobb 
bevált a marketingesek el- 
dett a megjelenés, úgy fur- 
kos oldalát a kíváncsiság 


vajon mit követhetett el a UNSC legnagyobb hőse, hogy 


a hírszerzés ráuszította spar 


anná alakított bérgyilko 


sát? Mi magunk is tűkön ülve vártuk a Halo: Nightfall s0- 
rozatban bemutatkozott Jameson Locke és John-117, az- 
az Master Chief küszöbön álló összecsapását. Csak saj- 
nos úgy tűnik, elfelejtettek konzultálni az írókkal, imigyen 
pedig összehangolni az általuk sugalltakat a játék forga- 
tókönyvével. Nem kívánom elárulni, mi veszi rá Mastet 
Chiefet arra, hogy szembeforduljon a UNSC-vel, jobb, ha 
magatok fedezitek fel az ámulatba ejtőnek szánt, de való- 
jában kiszámítható meglepetést. Persze nincsenek illúzi- 
óim, mostanra vélhetőleg boldog-boldogtalan telekürtöl- 
te az internetet a sztori legapróbb részleteivel is, amely- 
ről jellemzően kétféle szélsőséges vélemény alakult ki a 
konszenzus legcsekélyebb esélye nélkül. Az egyik tábor 
szerint banális, közepesen gyenge, már-már követhetetle- 
nül zavaros fan fiction benyomását kelti, míg mások úgy 
gondolják, hogy most érkezett el csúcspontjához a soro 
zat. Jómagam valahol a kettő között félúton foglalnék ál- 
lást: kimondottan rossznak már csak azért sem nevez- 
ném a Guardians köré kerekített sztorit, mert ha a nagy 
egészet nézeni, ügyesen megágyaz a folytatásnak egy 
olyan helyzetet és ellenségét teremtve, ami már nem a 
dolgokat jórárés rosszra leegyszerűsítő felfogást tükrö- 
zi. Másrészt viszont láthatóan feláldozták a történetveze- 
tést a játékmenet oltárán: Mintha nem tudták volna, mi- 
hez kezdjenek John rég nem látott társaival. Az sem se- 
gít sokat, hogy Locke merev, nem igazán karizmatikus 
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igura, mégis őt (és csapatát) irányít 
uk a játékidő kétharmadában. De leg 
alább a Halo 3: ODST Buckjában nem 
kellett csalódnom, pillanatok alatt a 
szívébe zárja még az is, aki életében 
először kerül Halo közelébe. Dicsére 
es továbbá, hogy rengeteg fontos és 
kevésbé jelentős szereplővel találkoz- 
latunk a 7-8 óra alatt végigjátszható 
kampány során. 


int ismeretes, a kampányt kezdet 

től fogva négy játékos együttműködé- 
sét szem előtt tartva tervezték meg. 
Ennek ellenére egyedül is végig le- 

het játszani, miközben baráti MI te- 
relgeti tűzcsoportunk három másik 
tagját. A D-padra helyezett egyetlen, 
kontextusérzékeny parancsgomb 

bal utasíthatjuk őket fegyverek felvé 
telére és használatára, járművek bit 
tokba vételére, de cél- és gyülekezési 
pontot is kijelölhetünk számukra. Egy- 
szerű, túlnyomórészt jól működő rend- 
szer, de komolyabb nehézségi fokozat- 
ra váltva keressünk inkább barátokat, 
mert a megnövelt agresszivitású ellen- 
felek gyűrűjében hajlamosabbak ba- 
kizni gép vezérelte társaink. Például fi- 
gyelmen kívül hagyják azt a veszélyfor- 
rást, ami pár másodperccel korábban 
padlóra küldött bennünket, ezért ők is 
könnyedén ugyanarra a Sorsra juthat- 
nak, miközben a segítségünkre sietnek. 
De említhetném az egy-kaptafára ké- 
szült bossharcokat is, ezeket összehan- 
golt csapatmunka (hárman elterelik a 
figyelmét, a negyédik a hátán találha- 
tó gyenge pontját lövi) híján csak sze- 
rencsével élhetjük túl. Ezen felül jármű- 
vek vezetését sem érdemes rájuk bíz- 


ni, de ez nagyjából a legelső Halo óta 
változatlan, tekinthetjük akár hagyo- 
mánynak is. 

A tradíciók tisztelete azonban nem 
terjedt ki mindenre. Már a szilvesz- 
ter környékén megtartott többjáté 
kos béta is éreztette velünk, hogy új 
szelek fújnak a játék háza táján, ugyan- 
is a 343 Industries vette a bátorsá 
got, és - feltehetően a konkurencia- 
ként szóba jöhető modern kompetitív 
FPS-ek hatására - megkísérelte fel- 
rázni az évek óta változatlan formu- 

át. Első lépésben kihajította a meg- 
osztó armor abilityket, aztán olyan 
rükkökkel gyarapította a spartanok 
mozgáskultúráját, amelyek a kam- 
)jányon is rajta hagyták kézjegyüket 
Kezdjük azzal, hogy a páncélba sze- 
relt jetpackszerűség segítségével hirte- 
en irányváltásokkal menthetjük a bő- 
rünket, vagy felgyorsulva letarolhat- 
juk ellenfelünket, de akár az oldalfalak 
gyengébb szerkezetű pontjain is áttör- 
hetünk. Ehhez adjuk hozzá még, hogy 
magasabban fekvő peremekre, terep- 
tárgyakra is felhúzhatjuk magunkat, 
Így máris minden adott az alternatív 
útvonalakat, rejtett helyeket és taktikai 
előnyt nyújtó magaslati pontokat ki- 
használó pályatervezés lehetőségéhez, 
amivel éltek is a fejlesztők. További ér- 
dekesség még, hogy a magasból ágyú- 
golyóként csapódhatunk a földbe, ki- 
sebb lökéshullámot gerjesztve magunk 
körül, de ennél jóval nagyobb jelen- 
tőséggel bír az újtagondolt irányítás, 
amely a mai standardokat követi, az- 
az a bal ravaszt nyomva tartva mind- 
egyik fegyverrel zoomolhatunk, és ez 
pontosabb lövéseket tesz lehetővé a 
periférikus-látás feláldozása árán. 


Az újradizájnolt prometheánok 
veszedelmesebbek, mint valaha 


Az akár félórás Warzone-meccsek vége felé SI 
közeledve egyre többen hívnak be járműveket § 


E 2 hoc di a 


Főúr, rendelnék 
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HALO 5: GUARDIANS 


A számos előre letárolt gombkiosztás 
között találunk klasszikus halóst is, te- 
hát a kecske is jól lakik, és a káposz- 
ta is megmarad, azaz könnyebben bol- 
dogulnak majd az újoncok, miközben 

a veteránoknak sem lesz okuk zúgo- 
lódásra. 

A Halo 5: Guardians akkor mutat- 

ja meg, mire képes igazán, ha szer- 
zünk három cimborát, akik rendelkez- 
nek a konzollal és a játékkal (sajnos bú- 
csút kell vennünk az osztott képernyős 
mókától), majd együtt, hol Locke osz- 
tagával, hol pedig Master Chief csa- 
patával vágunk rendet a covenant és 
promethean erők soraiban. Komolyabb 
játékmenetbeli eltérés nincs a két csa- 
pat között, hacsak az nem, hogy az 
Osiris Fireteam modernebb páncéljába 
integrált szkennerrel könnyebb meg- 
találni a rejtett infókat és koponyákat. 
Külön öröm, hogy nemcsak szépen ki- 
munkált, hanem kellő átütő erővel ren- 
delkező fegyvereket is a kezünkbe ve- 
hetünk; egyszerűen jó érzés elsüt- 

ni őket, ami részben a rezgő ravaszok 
érdeme is. A történetet keretbe fog- 
laló fogócskát 15 hosszabb-rövidebb 
küldetésre bontva élhetjük át, köztük 
olyanokban is, amelyek során egyet- 
len pisztolylövés sem dördül el. Érté- 
keltem az újító szándékot, és nem bán- 
tam, hogy néhány percig nyugodtan 
nézelődhettem, hallgathattam a felper- 
zselt bolygón bányászó telepesek vagy 
a polgárháborút vívó elite-ek csevejét, 
de ne nevezzük már ezeket missziók- 
nak csak azért, hogy nagyobb számot 
lehessen a marketinganyagokra Írni. 


Master Chief Petty 
Officer John-117 


A Covenant-háború hőse, 
az emberiség megmentője 
Cortana megsemmisülését 
követően állt össze újra 
régi bajtársaival. 
Felszerelése: Assault Rifle -k 
Magnum 


Szinkronhang: Steve Downs 


Lieutenant Junior Grade 
Frederic-104 


J Specialitása a harctéri pa- 
rancsnokság és a stratégia, 

ú. mégis hajlamos átengedni 

a gyeplőt a rangban alatta 

, álló Master Chiefnek. 

ú Felszerelése: DMR 

Magnum 

Szinkronhang: Trevis 

Willingham 


Még ha a kampány rövidsége vagy 
cselekménye okán egyeseknek csaló- 
dást is okoz, a multiplayerben garan- 
táltan vigaszra lelünk. A 4v4-es felál- 
lásban működő Arena kisebb léptékű, 
gyors tempójú összecsapások lezava- 
rására alkalmas térképeiből pillanat- 
nyilag 15 áll a rendelkezésünkre, de az 
igazsághoz hozzátartozik, hogy közöt- 
tük több olyan is akad, amelyik csu- 
pán variáció ugyanarra a témára. Ezzel 
együtt is remek játszótérnek bizonyul- 
tak, függetlenül attól, hogy Slayert, 
CTF-et, területfoglalós Strongholdot 
dobott a matchmaking rendszer, 

vagy a vadonatúj, respawn nélkü- 

li Breakoutot. A látvány valamivel visz- 
szafogottabb, mint a kampány során, 
de ugyanúgy tükörsima 60 fps mellett 
zajlik az akció, és még azok is hamar 
megtanulják kihasználni a spartanok 

új trükkjeit, akik nem bétáztak. A 200- 
mot viszont gyorsan felejtsük el, eze- 
ken a kis térképeken eredményeseb- 
bek a csípőből tüzelve is fejlövést osztó 
veteránok, mint a ráközelítésben bízó 
kezdők. Tartogassuk inkább a jóval na- 
gyobb alapterületű Warzone térképek- 
re, ahol a távolság már indokolttá teszi 


Petty Officer Linda-058 


A hallgatag lány a legjobb 
mesterlövész, aki valaha 

Hú is John oldalán harcolt. 
Keveset beszél, de minden 
apró részletre odafigyel. 


Felszerelése: Sniper Rifle 4 
Magnum 


! Szinkronhang: Andrea 
S Bogart 


Petty Officer Kelly-087 


A Blue Team felderítője 
már a könyvekben is jó 
helyzetértékelő képességé- 
ről, valamint gyorsaságáról 
volt híres. 


Felszerelése: Shotgun 4 
Magnum 


Szinkronhang: Michelle 
Lukes 
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Jameson Locke 

A haditengerészet hírszer- 
ző részlegének ügynöke 
értékes vagyontárgyak 


visszaszerzésére, valamint 
! kiemelten fontos célpontok 


likvidálására szakosodott. 


3 Felszerelése: Battle Rifle - 
9 Magnum 


Szinkronhang/arc: Ike 
Amadi/Mike Colter 


Holly Tanaka 


Tanaka azt követően 
csatlakozott a sereghez, 
hogy tanúja volt, miként 
olvasztotta üveggé szülő- 


! bolygója felszínét az idegen 


fajok szövetsége. 


Felszerelése: DMR 4 
Magnum 


Szinkronhang/arc: Cynthia 
Kaye MeWilliams 


Edward Buck 


A New Mombasa ostromát 
túlélő egykori pokolugró 
rájött arra, hogy erőpáncélt 
viselő szuperkatonaként 
többet tehet az embere- 
kért. 


Felszerelése: Assault Rifle - 


2 Magnum 


Szinkronhang/arc: Nathan 


: Fillion 


Olympia Vale 

Egyedülálló lingvisztikai 
képességei miatt figyelt fel 
a tengerészet a csodagye- 
reknek tartott Vale-re. 


Felszerelése: SMG - Plasma 
Pistol 


Szinkronhang/arc: Laura 
Bailey 


használatát. Ráadásul ezeken a csata- 
tereken járművekbe is bepattanhatunk 
a frissen bevezetett REO-system (lásd 
doboz) szabályai szerint. A Warzone 
Assault változatán két, egyenként ti- 
zenkét főből álló spartanosztag esik 
egymásnak, meghatározott pozíció- 
kat védve, illetve támadva. Van, amikor 
csupán ezeket a stratégiai fontosságú 
helyeket kell addig megtartanunk, míg 
az általuk megtermelt pontok száma 
eléri a győzelmi feltételben megsza- 
bottat, máskor viszont azért foglaljuk 
el ezeket az állásokat, hogy hozzáfér- 
hetővé tegyük az ellenséges csapat re- 
aktormagját, ezt elpusztítva újabb di- 
adalt véshetünk fel a többi mellé. Még 
izgalmasabb a helyzet, amikor a csa- 
patoknak semleges gépi ellenfelekkel 
(covenant és/vagy promethean erők) is 
meggyűlik a bajuk; mindenkire veszélyt 
jelentenek, továbbá vezetőik kiiktatása 
azt az oldalt juttatja előnyhöz, amelyik 
begyűjti az értékes skalpot 

Úgy tapasztaltam, hogy míg az Arena 
viszonylag kevés teret ad a kibonta- 
kozásra a kezdő játékosok számá- 

ra - akik némileg javíthatják túlélé- 

si esélyeiket, ha éles küzdelem előtt 
egymagukban feltérképezik a tere- 
pet, és rábukkannak az ütősebb fegy 
verek lelőhelyeire -, addig a Warzone 
még őket is sikerélményben részesít- 


heti úgy, ahogy a vak tyúk is talál sze- 
met. Érdemes hanyagolni a magányos 
partizánakciókat, mozogjunk inkább 
együtt más játékosok csoportjaival, 
mert az megosztja az ellenség figyel- 
mét, és nem zúdul azonnali elmúlást 
okozó, koncentrált tűz a nyakunkba. 
Kevés hiányzott ahhoz, hogy instant 
klasszikusnak kiálthassuk ki a Ha- 

lo 5: Guardianst. Érzésem szerint 
most sikerült a legjobban eltalálni 

az ellenfelek okozta kihívásnak, a já- 
ték tempójának és a fegyverek erejé- 
nek egyensúlyát, ami az új képessége- 
ket kiaknázó pályadizájnnal és a (szá- 
momra) kézenfekvőbb irányítással 
együtt a sorozat egészét tekintve a 
tökéletességhez legközelebb járó, hi- 
bátlanra csiszolt játékmenetet ered- 
ményezett. Mindeközben a körítés a 
sok millió dolláros blockbusterektől 
jogosan elvárt szintet hozza, legyen 
szó a hangokról, a zenékről, a CGI nyi- 
tó és záró animációkról, a minőség te- 
kintetében szorosan a nyomukban já- 
ró in-engine átvezetőkről vagy a 60 
fps-hez mereven ragaszkodó képfris- 
sítésről. Utóbbit szabad szemmel az 
akció sűrűjében nem feltétlenül észre- 
vehető trükkök (például dinamikusan 
változó felbontás) segítségével ér- 
ték el a fejlesztők, de a látvány össz- 
hatása a kompromisszumok ellenére 


! 


A Reach 


kása 


e Team eredettö 


is több mint kielégítő. Általánosság- 
ban elmondható a kampány helyszíne- 
iről, hogy jóval zsúfoltabbak, mint azt 
megszokhattuk, több ellenfél találha- 
tó rajtuk, és mindig zajlik valami lát- 
ványos dolog a háttérben. Kedvence- 
im közé a bányászkolóniát sorolnám 
a forerunner bolygóval egyetemben, 
amely szokatlan geológiai képződmé- 
nyeivel, valamint sosem látott élővi- 
lágával varázsolt el. De a multiplayer 
térképek között is találni mutató- 
sabb darabokat, például a vízalatti 
Fathomot a maga tengeri szörnyével. 
Úgy gondolom, hogy ha csak egy ki- 
csivel jobban odatették volna magu- 
kat a srácok, akkor most a Reachcsel 
egy lapon emlegethető kampány- 

nak örülhetnénk, és talán a sokak ál- 
tal hiányolt osztott képernyős, loká- 
lis coopról sem kellene lemondanunk. 
Így viszont az első, valóban új generá- 
ciós Halo csupán egy kimondottan jó, 
ám korántsem párját ritkító alkotás, 

, amely hónapokig képes lesz majd a 
képernyő elé szögezni a széria régi 
s. és új rajongóit. 


Hi A sztoriból hiányzó 
! lendületért 

J Par! 2 £ 

ii! bőségesen kárpótol a 
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Építsa meg És lépj bel 
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Kiadó Warner 

Bros. Interactive 
Entertainment 
Fejlesztő Traveller"s 
Tales 

Platform 
PlayStation 3, 
PlayStation 4, Xbox 
360, Xbox One, Wil U 
Röviden A klasz 
szikus legójáték és 

az építőkockákra 
épülő videojátékok 
szerelemgyereke. Igazi 
pénztemető 

PEGI 6r 


VEK ÓTA ONTJA MAGÁBÓL A 
TRAVELLERS TALES A JOBB- 
NÁL JOBB ADAPTÁCIÓKAT, 

DE TUDTUK JÓL, HOGY ELŐBB VAGY 
UTÓBB ELJÖN AZ A PONT, AMIKOR 
MÁR NEM TUDNAK ÚJAT MUTATNI, 
ÉS UNALOMBA FULLAD A VIRTUÁLIS 
LEGÓZÁS. A Lego Dimensionsszel azon- 
ban sikerült megfordítani a folyamatot, 
nemcsak hogy új életet lehelt a kissé elfá- 
radt sorozatba, de még arra is képes volt, 
hogy új vásárlókat hozzon be. 


A LEGŐNAK NINCS SZAGA 

Csak idő kérdése volt, hogy a játékfron- 
on amúgy kifejezetten jól teljesítő War- 
ner mikor eszmél rá a Lego játékokban 
rejlő üzleti lehetőségre. Az egy dolog, 
1ogy a cuki Lego-adaptációkból minden 
évben eladnak egy csomót, de ez meg 
sem közelítette azt a bevételt, amit a 
konkurens Skylanders sorozat produkált. 
egszületett aztán a nagy ötlet, hogy öt- 
vözni kell a videojátékot az építőkocká- 
val, aztán már csak a fröccsöntőüzemek 
kapacitásán múlik, hogy mi- 
lyen hangosan csilingel a be- 
vételt jelző kassza. Na, vala- 
hogy így született meg a Lego 
Dimensions alapötlete. Szok- 
ták mondani, hogy a gyerekek 
sokba kerülnek, ez az új Lego 
játékra is igaz. Az alapcsomag 
- amely három minifigurát, 
egy járművet és a portált tar- 
talmazza - a tengerentúlon 


100 dollárba kerül, Európában már jó- 
val drágább, a magyar boltokban a PS4- 
es és az Xbox One-os alapcsomagokat 45 
ezer forintért vesztegetik. A magas ár el- 
lenére a siker elképesztően nagy, az óriá- 
si keresletre való tekintettel kénytelenek 
voltak korlátozni azoknak az országok- 
nak a számát, ahol hivatalosan kapha- 

tó. A hazai forgalmazó például csak vala- 
mikor 2016-ban fogja behozni a szettet. 
Az alapcsomag azonban csak a kezdet, 
aki Gandalf, Batman, Wyldstyle karakte- 
rénél, a Batmobilnál és a teleportkapunál 
többet akar, annak bizony újra a zsebé- 
be kell nyúlnia, és meg kell vennie a kiegé- 
szítő csomagokat. Ez lehet Fun Pack (egy 
karakter és egy jármű), de akár egy egész 
Level Pack is (egy figura, két jármű és egy 
külön pálya a játékban). Nem kell persze 
bonyolult dolgokra gondolni, 20-30 dara- 
bos legókészletekről van szó, percek alatt 
összerakható bármelyik. Ezeknek a cso- 
magoknak az ára meglehetősen magas, 
induláskor a legkisebb pakkokat nyolc- 
ezer forint körül vesztegették. Az sem ti- 
tok, hogy az első hullámban megjelenő já- 
tékokat továbbiak követik olyan sikerfil- 
mekkel és sorozatokkal, mint a Doctor 
Who vagy a Szellemirtók. 


MINDEN KEZDET NEHÉZ 

A Lego Dimensions csomag kibontása után 
az egyik legelső feladatunk az lesz, hogy 
összeállítsuk a teleportkaput, melyen ke- 
resztül karaktereink megkezdik utazásu- 
kat a multiverzumon keresztül. A történet- 


HARCA 


Ezek a világok egészen 
" biztosan szerepelni 


fognak a játé 

. valamilyen formában 
Ghostbusters, Back 
to the Future, The 
Simpsons, Portal, 
Lord of the Rings, The 
Lego Movie, Midway 
Arcade, Doctor Who, 
The Wizard of Oz, DC 
Comics, Scooby-Doo! 


Ninjago, Jurassic Park 


Marty McFly az egyik legviccesebb karakter az egész játékban; aki 
kiegészítőt akar venni, annak mindenképpen érdemes őt megfontolnia 
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be most nem igazán akarok belemélyedni, 
legyen elég annyi, hogy egy nagyon go- 
nosz valaki azon fáradozik, hogy a híres vi- 
lágok univerzumait összehozza és uralja. 
Ehhez meg kell szereznie azokat a varázs- 
tárgyakat, amelyek az adott világegyetem- 
ben kiemelt fontossággal bírnak. Ilyen az 
Egy Gyűrű a Gyűrűk ura univerzumból vagy 
éppen Dorothy üvegcipellője az Óz, a cso- 
dák csodájából. A varázstárgyak megszer- 
zéséhez szövetségeseket is toboroz, így jön 
a képbe Joker és Rébusz a DC univerzum- 
ból, de felbukkan Szauron és orkhordája is 
Mordorból. Batman, Gandalf és a Lego mo- 
zifilmből ismert Wyldstyle veszi fel a küz- 
delmet a gonosz erőivel, ehhez persze se- 
gítséget is kapnak a többi jóravaló szerep- 
lőtől. 

A játékmechanika nem sokat változott az 
első Lego Batman óta, a logikai feladato- 
kat egyértelműen a fiatalabb korosztály- 
nak tervezték, ettől függetlenül még fel- 
nőtt fejjel is szórakoztató. A főszál meg- 
lehetősen hosszú, 25-30 óra alatt lehet 
végigjátszani, és akkor még hozzá sem 
szagoltunk a mellékküldetésekhez. Szá- 
mos olyan helyszínre bukkanhatunk játék 
közben, melyeket csak egy pénzért meg- 
vehető karakterrel vagy járművel érhe- 
tünk el; szóval aki a teljességre törekszik, 
annak bizony fizetnie kell ebben a csúf, 
anyagias valóságban, nem elég a játék- 
ban összegyűjtött pénz egy-egy új karak- 
ter feloldásához. De a Level Packek tar- 
talmával kicsit sem voltam kibékülve. Az 
egyik kedvenc filmes élményem a Visz- 


Ilyen az, amikor a különböző dimenziók összegabalyodnak 
T. kaotikus, de egyben roppant szórakoztató 


HILL VALLEY 
; Wibyan 


; 
í 
Áá 


sza a jövőbe trilógia, így nem volt kérdés, belen, ami bizonyos esetekben igencsak tárom éves fejjel miként áll a játék- 
hogy melyik világot szeretném behatób- rövidnek bizonyult. Új játékelemként megje- 1oz, mennyire tudja őt megfogni a vi- 
ban megismerni. A Warner közel 30 fontot lent a figurák cserélgetése az elektronikus deojátékok ,kapudrogja". Sajnos azt 
(itthon az 11-12 ezer forint körül lesz) kér táblán, egyszerre akár hét karakter vagy kell mondanom, az üzleti modell mű- 
el a csomagért, amelyben egy Marty figu- jármű is lehet a játéktéren. Mondjuk az ködött nála, hat óra folyamatos já- 

ra, egy légdeszka és persze az elmaradha- azért elég vicces, amikor a dimenziókat ösz- ték után feltette azt a kérdést, amitől 
tatlan DeLorean időgép található. A hozzá szeeresztjük: Gandalf a Batmobilban vagy a minden szülő retteg: , Mégis mennyi- 
tartozó történetet 15-20 perc alatt kilehet Denevérember a légdeszkán kétségtelenül pe kerül ez a játék?" Szerencsére tisz- 
végezni, szó sincs arról, hogy végigjátszha- szórakoztató. Nagyon jók a popkulturális ában van a piaccal, Így nem erőltet- 
tó mondjuk az egyik film teljes egészében. beszólások és utalások, mondjuk ezeket te, hogy kifizessük egy fél konzol árát 
Kiragadtak három izgalmas jelenetet, az- csak az idősebb korosztály fogja megérte- egy olyan programért, amelyre még rá 
tán a többit a játékos fantáziájára bízták. ni, de ugye a Lego Dimensions ideális játék kell költenünk a másik felét, hogy telje- 


A sztoriszálak mellett arra is lehetőségünk 
van, hogy az univerzumhoz tartozó karak- 
terrel belépjünk egy apró, de nyitott világ- 
ba, ahol mindenféle mókás dolgokat (autó- 
versenyek) csinálhatunk. A trükk itt is az, 
hogy vásároljunk; alapból csak a Lego mo- 
zi, a Gyűrűk ura és a DC univerzum kapuin 
mehetünk be, mivel ezekhez kaptuk meg a 
karaktereket az alapcsomagban. Ha többet 
akarunk, újfent ki kell nyitnunk a pénztár- 
cánkat. És a kassza ismét csilingel. 

A teleportkapu, melynek elektronikája ké- 


arra, hogy a szülők eltöltsenek egy kis időt 
a csemetékkel, kiválóan alkalmas a közös 
játék arra, hogy olyan dolgokat is tanítsunk 
a gyerekeknek, amelyekről a kötelező tan 
tervben viszonylag kevés szó esik. 


A Warner állítólag három évig támogatja a 
Lego Dimensionst, de komoly pénzben mer- 
nék fogadni, hogy siker esetén tíz év múl- 

va is készül rá új tartalom. Az mindeneset- 
re biztató, hogy Angliában a Dimensions el- 


az 


sen kiélvezzük az összes tartalmat. Fá- 
ó szívvel ugyan, de elcsomagoltuk a 
játékot, és megegyeztünk abban, hogy 


ötéves ikreknek nem is említjük a 


Dimensionst, ők nem lennének ennyi- 


re 


racionálisak, és addig rágnák a füle- 


met, amíg végül elveimet sutba vágva 
megvenném nekik az egész pakkot. 


pes felismerni a figurák talapzatába épített adásai az első héten messze túlszárnyalták a Ea 
NFC-chipek jeleit, hozott ugyan némi válto- Disney Infinity és a Skylanders legújabb ré- Ej 
zatosságot, de azért ebben is voltak prob- szeit. Ráadásul folyamatosan jönnek az új vi- 2 éb 
lémák. Az eszköz USB-n keresztül csatla- lágok és azok hősei. A tesztelésbe bevontam 6 
kozott a konzolhoz egy háromméteres ká- Csongor fiamat is, kíváncsi voltam, tizen- - 
üt j $ (d 
a. a. .-. o 
MEGSZÜLETETT A NAGY ÖTLET, HOGY OTVOZNI KELL A EZT] 
VIDEOJÁTÉKOT AZ ÉPÍTŐKOCKÁVAL Kköltségesésat; 


A két Batman találkozása egészen szürreális élményt nyújt, 
cicaharcban próbálják meg eldönteni, ki az igazi Denevérember 


A sárga útról, ha akarunk, sem tudunk letérni, ettől 
ú függetlenül roppant hangulatos az a világ is 
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ZOMBAT KORA REGGEL, MELY 

KÖZVETLENÜL A HAJNAL NYA- 

KÁN NYARGAL, KICSAPÓDIK 
A NAGYSZOBA AJTAJA. A kicsi és ak- 
kor még szőrtelen Nightwolf álmosan, de 
megállíthatatlanul sétál ,mujis" párnájá- 
val a televízió felé, hogy rutinos mozdu- 
latokkal arra a bizonyos matinécsatorná- 
ra kapcsoljon, amelyen autókból átalakuló 
beszélő robotok lövik egymást rózsaszín 
lézersugarakkal. ,Ekkora hülyeséget!" -— 
mondta apja, de ő mit sem törődve a ba- 
jusz alatt elmorzsolt morgással, türelmet- 
lenül kiabált, hogy: , Anya! Jöhet a saj- 
tos melegszenya! Légy szíves, kecsöpöt 
és csalamádét is tegyél mellé... Gyerünk 
már!" Aztán teli torokból énekelte helyte- 
len angolsággal a rajzfilm elején dübörgő 
betétdalt, miközben úszott a gyönyörben... 
és a csalamádé levében. Az elmúlt évtize- 
dek alatt sok minden változott, de azóta is 
szeretem a melegszendvicset, rosszul da- 
lolom a Transformers főcímdalának szö- 
vegét, és gyakran beszélgetek a hűtővel, a 
sütővel és a turmixgéppel, hátha egyszer 
válaszolnak majd. Amúgy sze- 
rintem a sütőm egy álca! 


A régi rajongás még mindig 
pillanatok alatt képes a fel- 
színre törni belőlem, ha két 
lábra szökkenő autókkal van 
találkám, és most is gépolaj 
kezdett el folyni az ereim- 
ben, amikor a Transformers: 


A hatalmas behemótok harca közben csak egy épület áll romokban, 
de legalább az emberek nem pánikolnak. Hol vannak egyáltalán? 


Devastationt elindítottam. Hála az Örök 
Szikrának, a nosztalgikus zuhanást az is 
nagyban befolyásolta, hogy a játék készí- 
tői székébe ülő PlatinumGames vissza- 
nyúlt a jól ismert formavilághoz, és ere- 
deti kinézetükben hozta el ezeket a csin- 
talan robotokat. Semmi cicoma, semmi 
Michael Bay-féle csillogás, kizárólag a le- 
csupaszított gyönyör, a valós kinézet, aho- 
gyan anno megszerettük őket. Ez nem 
csupán azért volt jó ötlet, mert szunnya- 
dó gyermeki énünk kapott egy nagy löket 
defibrillálást, hanem mert képes még egy 
fedőréteget tolni a 2014-ben kiadott Rise 
of the Dark Spark sírjára, ami olyan bor- 
zalmasra sikeredett, hogy a békét kedve- 
lő Optimus Fővezér azóta is üldözi a ké- 
szítőit (remélem, elkapja őket). Sajnos bár 
most sem beszélhetünk tökéletesen kivi- 
telezett álca-autobot csetepatéról, mesz- 
sze jobb, mint az előbb említett förmed- 
vény. De nem mászok ennyire előre, lás- 
suk, hogy mi a mai mocsári gólyahír. 


Mint egy hétvégi rajzfilmepizódban, olyan 
lényegre törően és felvezetés nélkül sza- 
kadunk bele a sztoriba, ami fenekestül fel- 
forgatja egy békésen nyüzsgő nagyváros 
mindennapjait. Hirtelen velőtrázó robba- 
nás, káosz, és megjelennek az álcák, hogy 
ismét leigázzák lenézett hús-vér fajunkat 
egy torony méretű fegyverrel, amely pont 
a metropolis gócpontjából emelkedik ki. 
Persze ezt Optimus és díszes kompániá- 
ja nem hagyja szó nélkül, és jön a megszo- 


úá 


Ilyen, amikor az autobotok 
mennek neki az ellennek 


kott szöveg, hogy ez most az új otthonuk, 
ezért a végsőkig védelmezni fogják lakó- 
ival együtt. Ezt újfent köszönjük nektek, 
kedves autobotok, főleg azért, mert ismét 
durván hullajtjátok majd a vasforgácsot. 
Szerencsénkre a PlatinumGames olyan ki- 
váló akciókalandokat rakott le az asztalra, 
mint a Metal Gear Rising: Revengeance 
vagy a Bayonetta sorozat, ezért remény- 
kedtem abban, hogy pörgős és nagyívű 
harcokban lesz részem. Nem is kellett bő 
nyállal lenyelnem a csalódás keserű kap- 
szuláját, mert mindent kihoztak mozgás- 
ügyileg ezekből a ficergő fémekből, amit 
csak lehetett. A rohamléptű agresszív 
eszmecserék mellett igen attraktív kom- 
binációkkal horpaszthatjuk be ellenlába- 
saink kasznijait. Hős masináink nem csak 
haladás közben képesek a gyors átalaku- 
lásra, ezért ha jó ütemben nyomogatunk, 
akkor az elején még kézzel-lábbal gye- 
páljuk a nyomorultakat, de a sorozat vé- 
gén már kocsiként vagy kamionként vág- 
juk telibe őket. Főleg a bossharcoknál lát- 
ványosak ezek a manőverek, amikor egy 
házméretű monstrum alatt lavírozunk, és 
időről időre a lábát vagy fejét megcéloz- 
va acélosan megsorozzuk valamelyik test- 
részét. Ez igen szórakoztató tud lenni, és 
a különböző szakaszokban irányítható öt 
autobot (angol nevük szerint, mert mi így 
szeretjük: Optimus Prime, Bumblebee, 
Sideswipe, Wheeljack és Grimlock) mi- 
att nem válnak egyhangúvá az ütközetek, 
mert mindegyik más-más stílusban zúz. 
Minderre jön még egy lapát jóság, ugyan- 


is a pályák során megszerezhető tárgyak- 
ból újabb mozdulatokat vehetünk, vagy egy 
egyszerűbb ritmikus minijátékkal tovább- 
fejleszthetjük alakváltóink felszerelését, il- 
letve komolyabban ráfeküdve a fegyverek 
korszerűsítésére, komisz kis pusztító eszkö- 
zöket hozhatunk létre. 


A folyamatos és mutatós bunyók teszik ki 
tehát az alkotás gerincét, de nemcsak a 
horpadásokért felelős mutatványok kel- 

tik a hangulatot, hanem a kiváló hangok, 

a zenei betétek és a látványvilág. Pompá- 
san puffannak a különböző ütések és dör- 
rennek a robbanások, de ami nálam folya- 
matos libabőrözést okoz, az az alakváltás 
hangeffektje: fonetikusan leírva khikukuku 
vagy khukukiki - kinek hogy tetszik. En- 
gem már rögtön a történet legelején berán- 
tottak ezek a sercegő zörejek, és még arra 
is rá kellett jönnöm, hogy furamód szerel- 
mes vagyok Optimus Prime angol szinkron- 
jába. A többi robot szintén zseniális bari- 
tont kapott, de a Fővezér orgánumát oltár 
elé vinném. Persze inkább a tettek domi- 
nálnak, mint a sok sablonos duma, de ezek 
alatt sem kell a füleinket nyugdíjaztatni, 
mert a ténfergő részeknél stílusos aláfestőt 
húz a zenekar, míg az akcióknál olyan death 
metal-szólók hasítanak, amiket több, fejrá- 
zó együttes is megirigyelhet. Ehhez párosul 


még a képi megjelenítés: egyenesen vissza- 
repít minket a 80-as évekbeli rajzfilm miliő- 
jébe, és azon kapjuk magunkat, hogy keres- 
sük az Orion márkajelzést a monitorunkon 
vagy tévénken. Annyi nüansznyi különbség 
azért van, hogy a színek sokkal élénkebbek. 
Lényegesen élesebb kép szolgálja ki a sze- 
münket, és jóval letisztultabb minden - ta- 
lán túlságosan is. 


A virtuálisan körénk húzott metropolis egy 
háttérben futó tájképnek tökéletesen elmen- 
ne, de benne lenni, utcáit róni kicsit egyhan- 
gú. A készítők engedtek némi szabad moz- 
gást, így egy-két mellékutat bejárhatunk, 
vagy az alacsonyabban fekvő épületek tete- 
jére ráugorhatunk, de ezek szinte mind egy 
kaptafára készültek. Arról nem is beszélve, 
hogy a bonyodalom kirobbanása után az ed- 
dig lüktető városból varázsütésre minden- 
ki elpárolgott. Egy fia lélek nem sok, annyit 
sem látni, így Megatron vágya, hogy az em- 
berek eltűnjenek, teljesült. Ez nagyon zava- 
ró tud lenni, ahogyan az is, hogy ekkora or- 
ganikus lények semmilyen pusztítást nem 
okoznak a létesítményekben, csupán pár elő- 
re beiktatott elem mutatja, hogy itt éppen 
irtózatos rombolás megy végbe. Hiába kon- 
centrál a folyamatos akciókra a tyutyerka, 
nem tudja eltakarni ezt a felszínes körítést, 
így az 5-6 órás játékidő egyharmadánál saj- 


AM FOLYAMATOS LIBABŐRÖZÉST 
KOZ AZ ALAKVÁLTÁS HANGEFFEKIJE: 
NETIKUSAN LEÍRVA KHIKUKUKUVAGY 


Sunbiebee épp azt mutatja a kedves álcának, hogy milyen 
szabályosan rakták le az emberek a macskakövet 


nos monotonná válik, és a kihívások 
periodikus ismétlődése csak súlyosbít 
ezen. Sokkal változatosabb erőpróbák 
is elfértek volna ebben az univerzum- 
ban, de mindezek fényében ki merem 
jelenteni, hogy sikerült a fejlesztők- 
nek megfogniuk a Transformers érzést, 
így nosztalgiázóknak, rajongóknak és 
az akciót kedvelő kattintgatóknak re- 
mek kikapcsolódást nyújt. Várjunk 
csak, úgy hallom, hogy a sütőm meg- 
mozdult... 


HARDVER 

Win Vista/7/8; Intel C2D E4400 / AMD 
Athlon 64 X2 5600-t; 2 GB RAM; Nvidia 

Ge Force E 800 GT 512 MB / ATI Radeon HD 


Én tényleg fri- 
gyre kelnék Optimus 
! Prime hangjával. 


Teszt 


3NHL 16 


Kiadó EA Sports 
Fejlesztő EA Canada 
Platform 
PlayStatlon 4, Xbox 
One 

Röviden Az EA 
Sports idén ősszel is 
elhozta menetrendsze- 
rű hokijátékát. 

PEGI 12 


Érdemes folyamatosan mozogni, az 
:ácsorgásnak garantáltan ütközés lesz a vége 


GY CSÚFOS VERESÉG UTÁN NE- 
HÉZ FELKELNI A PADLÓRÓL ÉS 
MÉLTÁNYOLHATÓ TELJESÍT- 
MÉNYT NYÚJTANI A KÖVETKEZŐ 
MECCSEN. Ezt az EA Canada csapatá- 
nak is meg kellett tapasztalnia, hiszen min- 
den jóérzésű jégkorongrajongó inkább hall- 
gat, ha az előző NHL epizódról kérdezik. Az 
NHL 15 a korábbi részekhez képest sokszo- 
rosan több hiányzó játékelemet tudott fel- 
mutatni, mint újítást. Később persze fris- 
sítésekkel sokat javítottak a helyzeten, de 
ezt a gyomrost azért jó darabig nem fog- 
juk elfelejteni. Most viszont itt van az idei 
játék, amely megpróbál mindenért kárpó- 
tolni minket. 


ÚJRA ITT A NAGY CSAPAT 

Kezdjük a legfontosabbal. Igen, visszatért 
az a játékmód, amit a legtöbben hiányoltak 
a tavalyi részből. Újra megkaptuk az EA 
Sports Hockey League-et, ezt a remek on- 
line lehetőséget, ahol megalkothatjuk saját 
játékosunkat, és más arcokkal összeverőd- 
ve létrehozhatjuk azt a csapatot, amit kö- 
zel s távol mindenki retteg az 
egész internet világában. Visz- 
szatért a Season Mode és az 


44 


4 ; § 


Egy sikeres találat útán a 
gólörömöt is megválaszthatjuk 


Online Team Play is. Rengeteg 
fajta lehetőségünk van jól érez- 
ni magunkat és élvezni a ho- 

ki örömét. Kedvenc csapatunk 
megválasztása után a játék 
menürendszere máris igazodik 
az adott klubhoz, így az NHL 
16 minden elindításánál meg- 


dobbant a szívem a Minnesota Wild színei 
és Ryan Suter jóllakott óvodáshoz hasonló 
pofikája láttán. 

Megjelenése óta a Hockey Ultimate Team 
(HUT) a kedvenc NHL módom, a mások 
előtt felvállalható mennyiségnél jóval több 
időt el tudok tölteni az online piactér bo- 
garászásával és pár értékesebb játékos ak- 
tuális átlagárának tanulmányozásával. A 
HUT kapott egy fontos és szükséges ki- 
egészítést: megjelent benne az offline egy- 
játékos szezon, melyben ugyanúgy lép- 
kedhetünk előre, mint online megfelelőjé- 
ben. Végre nem kellett tehát a kezdetekben 


patomnak elszenvednie az első pár boríté- 
olható vereséget az emberi ellenfelektől. 
A visszatérő NHL-játékosok egyébként kel- 
emes mennyiségű ajándék kártyacsomag- 
gal lesznek gazdagabbak már a játékmód 
első indítása után, az EA ezzel hálálja meg 
a hűségüket. Ezen túl a recept a régi: gyűj- 
tögetni kell a fényesen csillogó érméket, és 
ezekből lehet újabb csomagokat vásárolni, 
vagy az aukciós házban is elverhetjük min- 
den pénzünket egy-két különleges kiadású 
játékoskártyára. 

A GM-mód hozza a megszokott színvona- 
lat, de kaptunk pár kiegészítést, amelyek 
fel tudják dobni az egész menedzseri mó- 
kát. A csapattagok moráljára minden ed- 
diginél jobban kell figyelni, és a hisztisebb 
embereket időnként bizony helyre kell rak- 
ni néhány jól odaszúrt mondattal. Ezekkel a 
játékosokkal megbeszélhetünk egy szemé- 
lyes találkozót, ahol négy választható mon- 


a kapusok értik a dolgukat 


a nézőtér képét 


még fakezű kutyaütőkből álló lelkes kis csa- 


I Egyre ritkábbak a lehetetlen gólok,! 


A kabalák nagyon feldobják 


dat közül vethetünk nekik oda egyet an- 
nak reményében, hogy ezzel jó hatással le- 
szünk a lelkivilágukra. A játék nem segít, 
nekünk kell kitapasztalni, hogy kinek kell 
egy kis pátyolgatás, és ki az, akit rende- 
sen le kell szúrni, ha éppen nem teljesít va- 
lami fényesen. 


TANÍTS, MESTER! 
Az NHL 16 legnagyobb (és egyben leghasz- 
nosabb) újítása az On-Ice Trainer névre 
hallgató megoldás. Míg más sportjátékok- 
ban az oktatómód kimerül az alap gombki- 
osztások unalmas és steril betanulásában, 
az On-Ice Trainer segítségével játék közben 
ismerhetjük meg az alapokat, és fejleszt- 
hetjük a technikánkat. Lényegében egy vir- 
tuális segédletről van szó, amely egyértel- 
műen mutatja, milyen mozdulatokat kellene 
használnunk az adott szituációban. Ezenfe- 
lül láthatjuk, mikor áll szabad út egy lövés 
előtt, vagy akár azt is, hogy lesre korcso- 
lyáztak-e a csapattársak. Azoknak is tud 
újdonságot mutatni ez az okos kis megol- 
dás, akik már évek óta gyűrik a jéghokis cí- 
meket. A rendszer alkalmazkodik játékstí- 
lusunkhoz, így ha már hiba nélkül megy a 
lövés és a passz, akkor trükkösebb módsze- 
reket is megmutat nekünk. 

Ez az adaptációs hozzáállás a gépi ellenfe- 
lekre is jellemző; hamar ki fognak ismerni, 
ha mindig ugyanazokkal a figurákkal pró- 
bálkozunk. Ilyenkor váltani kell, erre bőven 
ad lehetőséget a kiváló irányítás. Néha én 
is meglepődtem azon, hogy a játék a legel- 
vetemültebb elképzeléseimet is gond nélkül 


le tudta követni, és eget rengetően nagy gó- 
lokat vághattam kifacsart helyzetekből. 
Teljesítményünkről folyamatos visszajelzést 
ad edzőnk is. Ez például a Be A Pro mód- 
ból már ismerős lehet sokaknak, de immá- 
ron az egész játék szerves részét képezi. Az 


edzőbácsi három téren (támadás, védekezés, 


csapatjáték) értékel, és nem rest elárulni a 
receptet, amely a szebb jövő és a jobb ered- 
mény felé vezet. 


A látványvilágra és az egész hangulat- 

ra bizony nehéz lenne bármi rosszat mon- 
dani. A játékosok külseje és mozgása is ki- 
válóra sikerült, de az igazi csúcsot az aré- 
nák jelentik. Még egyetlen sportjátékban 
sem láttam ennyire valósághű körítést. 

A jelmezes kabalaállatok, a közönség, a 
pályaspecifikus rigmusok és a jeget kö- 
rülölelő egész színes kavalkád megterem- 
ti azt az atmoszférát, amit akkor látha- 
tunk, ha a televízióban nézünk egy valódi 
HL mérkőzést. Sajnálatos módon azon- 
ban van, ami nem változott. Ha például 
egy túlzottan agilis játékost a bíró kiküld, 


a 


na az édesanyja ehhez a szabálytalan vi- 
selkedéshez, akkor a rivális csapat szur- 
kolói azonnal a plexihez pattannak, és el- 
kezdik heccelni őt. Olyan apróságokra is 
utott idő, mint az, hogy a playoff-időszak 
alatt bizony mindenki otthon felejti a bo- 
rotvát, és elindul a szakállnövesztés. 


10gy két percen át gondolkozzon, mit szól- 


A kommentátorok már ezerszer hallott, dög- 


unalmas szövegei annyira semmitmondó- 

ak és olyan gyakran ismétlődnek, hogy gyak- 
ran már inkább zavartak és kizökkentettek, 
mintsem hogy hozzáadtak volna az egész 
körítéshez. Egyedül ennek a két nyakkendős 
alaknak a bejátszásait nyomtam át minden 
egyes alkalommal, amúgy örültem, hogy az 
átvezetők alatt elveszhetek kicsit a környe- 
zet részleteiben 
Persze az NHL 16 sem tökéletes. A legtöbb 
gond az online játékok alatt tapasztalható, 
ez sok bosszúságot okoz majd" minden játé- 
kosnak. Ritkán találkozni olyan online mér- 
kőzéssel, mikor a játék nem szaggat. Nekem 
sikerült belefutnom olyan meccsbe is, mikor 
körülbelül 4-5 másodpercre megállt a játék 
minden korongérintés után. Ez persze ext- 
rém példa, de ez az a terület, ahol van még 
bőven hely a fejlődésre. Apróbb bugok is 
meg tudják keseríteni az életünket. Ezek leg- 
inkább a menüben jönnek elő: van, hogy a 
léptetés pörög túl egy cseppet, és a kontrol- 
ler egyszeri megnyomása után is több me- 
nüt átugrik. Előfordul, hogy az aukciós felü- 
let mondja be az unalmast: egy kártya árá- 
nak kijelölésénél eltűnik az ár elfogadásának 


opciója és a visszalépés is; ilyenkor csak a já- 


ték kikapcsolása oldja meg a helyzetet. A 
legmókásabb pedig az volt, mikor csapatom 
sorainak rendezgetése közben egyszer csak 
felszívódtak a páros támadósorok, csak a 
képeik hűlt helyét találtam, de a játékosokat 
így is ki tudtam választani, 


Egy év alatt rengeteget fejlődött az 
NHL széria, és ez főleg annak köszön- 
hető, hogy az EA Canada hallgatott 
a rajongói visszajelzésekre. Az NHL 
16 annyiféle játékmódot tartogat, 
hogy biztosan hosszú ideig a képer 
nyő elé szögezi azt, aki mindent ki 
szeretne benne próbálni. A sok visz- 
szatérő lehetőség mellett kiváló újí- 
tásokat is fel tud mutatni a játék. Ta 
valy ősszel leírhatatlanul csalódott 
voltam, most viszont már azon gon 
dolkozom, hová lehetne ezt még fo 
kozni a jövőben, mert azt a bizonyos 
lécet sikerült igen magasra emelni 
ebben az évben 


ögögegelels 


CSIRKE 

Ismét boldogan 
nyúlunk a virtuális 
ütőért. 


J J A TAVALYI SIRALMAS TELJ ESÍTMÉI mereven 
3 UTAN BÖVEN VOLT MIT VILLANTA 
A FEJLESZTOKNEK 7 


Az arénák hangulatá 
igazán lenyűgöző 


A precíz irányításnak köszönhetően a 
5 játékosok együtt élnek a koronggal 


Wwww.gamestáphu 


Teszt 


GUITAR HERO LIVE 


AN ÚGY, HOGY AZ EMBER TÍZ- 
h ! AA ÁLLVA VÉGZETT 

MUNKA UTÁN HAZAÉR, SEM- 
MIHEZ SINCS KEDVE, DE AZÉRT KEL- 
LENE VALAMI LEVEZETÉS A HOSZ- 
SZÚ ÉS FÁRASZTÓ NAP VÉGÉN. Be- 
süpped a fotelba, elindít egy játékot, aztán 
vagy elmegy a kedve tőle, és inkább nyugo- 
vóra tér, vagy három órát játszik vele egy- 
huzamban, és csak azért hagyja abba, mert 
tudja, hogy másnap korán kell kelnie. Utób- 
bi történt velem és a Guitar Hero Live-val. 
Kétszer is. Mivel a 2008-as World Tour 
óta a sorozat összes része megvan, és ta- 
lán ezer óránál is többet töltöttem el a mű- 
anyag gitárok nyomkodásával, a műanyag 
dobok püfölésével, mondhatjuk, hogy rajon- 
gó vagyok. Az ismét nagyon ígéretes, őszi 
játékfelhozatalból sok mindent vártam (és 
várok még most is), de semmit sem any- 
nyira, mint a visszatérő Guitar Hero soro- 
zat új epizódját. Azért próbálom visszafoj- 
tani a bennem ujjongató fanboy-t, mert bár 
a Guitar Hero Líve-ot nehéz abbahagyni, 
azért van pár hibája, amelyek miatt néhá- 
nyan biztosan elfordulnak tőle. 


A sok újítás közül a legfonto- 
sabb, hogy megváltozott a gi- 
tár, minek következtében a já- 
ték a régi perifériák közül egye- 
dül a mikrofonokat támogatja, 
de azokat legalább a jelenlegi 
generációs platformokon is. Az 
eddigi öt, különböző színű gom- 


4 § 
GHTV-módban folyamatosan versengünk, 
élőben látjuk, hol állunk pontszámunkkal 
". az épp játékban lévők között, 


A Live-módban fiktív zenekarok 
gitárosaként élhetjük át a koncerteket 


bot felváltotta három fekete és három fe- 
hér, melyek két sorban, egymás alatt he- 
lyezkednek el. Ez több okból is egyértelmű- 
en pozitív változás, kezdve például azzal, 
hogy így nem kell a kezünket a gitár nya- 
kán fel-le mozgatni, hogy elérjük az összes 
gombot, és elég három ujjunkat használni. 
Lényegesen kényelmesebb így. 

Az új kiosztást a kezdők könnyen elsajá- 
títják, a profik hamar megszokják. Ezút- 
tal öt nehézségi szint közül választhatunk, 
melyekből az elsőn csak pengetni kell, a 
gombokat nem muszáj használni, a máso- 
dikon csak az alsó, fehér gombsorra van 
szükség, a többi pedig fokozatosan mind 
komplikáltabb gombvariációk lefogását 
adja feladatul. Én gyakorlott játékosként 
regular, azaz a középső szinten kezdtem, 
és két szám alatt belerázódtam a játékba. 
Azóta a negyedik, advanced nevű fokoza- 
ton játszom, az expert még több gyakor- 
lást igényel. 

Ne gondolja senki, hogy mivel csak három 
sávon jönnek a lefogandó gombkombináci- 
ók, a játékmenet könnyebbé, netán unalma- 
sabbá vált. Az akkordok közti váltás gyak- 
ran nem megy egyszerűen, ha először talál- 
kozunk egy dallal, tanulni kell, szokni az új 
módszert, cserébe viszont a végén jobb él- 
mény vár, mint amit a korábbi részek bár- 
melyike is nyújtani tudott. Sokat gondol- 
kodtam azon, hogy ezt csak az újdonság 
varázsa mondatja-e velem, de miután új- 
ra kezembe fogtam egy régi gitárt, még 
mindig úgy éreztem, hogy jelentős előrelé- 
pés történt. 


Ha jól játszunk, a 
közönség is boldog 


:.. de ha rosszul, pfujolnak 
:és mutogatnak 


ITAR HERO LIVE 


A hardverrel kapcsolatban - a dizájnon kí- 
vül, ami szerintem csodás - nincs más, kü- 
lönösebben említésre méltó változás, fel- 
rántásra aktiválódik a Star Powert kiváltó 
Hero Power, visszatért a tremoló, és meg- 
jelent egy új gomb, amivel bárhonnan el- 
érhetjük a GHTV-módot. A pengető meg 
ugyanúgy - ha nem hangosabban - kattog, 
mint eddig. 


A Guitar Hero Live két külön játékmódot 
kínál, melyek egyike stílusosan a GH Live 
nevet viseli. Ez a kvázi sztorimód, amely 
két fiktív fesztivál fellépőinek szerepébe 
helyez minket. A zenekarok gitárosaként 
egy fellépés során három-öt számot ját- 
szunk el megszakítás nélkül, majd megyünk 
egy másik bandával valami teljesen más 
stílusban zenélni. A Live ettől is csodálatos: 
nem volt még ilyen színes a zenei kínálat, 
és egészen érdekes, hogy egy Slipknot- és 
egy System of a Down-dal mellett milyen 
jól megfér Skrillex és Bruno Mars. 

Amikor augusztusban, a gamescomon elő- 
ször kipróbáltam a játékot, még csak ar- 
ra koncentráltam, hogy eltaláljam a hango- 
kat, arra nem, ami a háttérben zajlik. Most, 
hogy otthon, nyugodt körülmények kö- 
zött álltam neki, nagy meglepetésemre rá- 
jöttem, hogy tényleg sokat számít. A Líve- 
módban mindent a gitáros szemszögéből 
élünk át, a háttérben pörgő jeleneteket va- 
lódi zenészek, rajongókat játszó statiszták 
segítségével vették fel, így gyakorlatilag 
egy folyamatos videót látunk. Illetve ket- 


PE SANÁÁNÁNÓK ésa 


5; zenekarunk töb 
ba; utóbbiban 
s Grit fáutogató nal 
gyre ideg 
sze magun 


bben biztatnak, 
Az, mondju 


lehangoló, amikor egy dalt szinte vég 
átszunk, majd az utolsó ö C 

elrontjuk, így hiába toltuk majdnem végig hi- 

bátlanul, Z 


a közönség mégsem elégedett, 

a nevünkben is bocsánatot kér. 
A Líve-módot egy délután alatt végig lehet 
vinni, és az abban játszott 42 számot akár- 
mikor, akárhányszor újra lenyomhatjuk. Rö- 
vid, de a felvételekből áradó hangulat na- 
gyon átjön, és a színészi játék sem olyan bé- 
na, mint vártam volna. Ha többször nem is, 
egyszer mindenképp megéri lepörgetni. 


AMIKOR A ZENECSATORNÁKON 
MEG ZENE MENT 

Hiába Live a játék alcíme, az igazi kinc 
GHTV-mód. Az összes dal (a megjelenés- 

kor kb. 100) úgy játszható, hogy a háttér- 
ben fut a videoklipje, és ezt meglovagol- 

va a Fre leGames kitalálta, hogy felidé- 
zi a VHI és az MTV fénykorát, amikor azok 
,reality" műsorok helyett még zenéket adtak 
Két csatorna közül választhatunk, az egyiken 
rock/metal szól éjjel-nappal, a másikon pe- 
dig pop- és indie-dalok. Attól függően, épp 
milyen kedvünk van, elindítjuk az egyiket, be- 
kapcsolódunk az épp játszott trackbe, és ha 


A KÖZÖNSÉG TOMBOL, ELVEZI A ZENÉT, 
ÉS ZENEKARUNK TÖBBI TAGJAIS : 
BELEÉLI MAGÁT A DALBA- 


gy g gorha- 
satornára. A műsor félórán- 
űj ak a zene- 
csatornás hangulat miatt zseniális a GHTV, 
hanem azért is, ahogy . behú ak ezt a 
számot leját g 
retem, na ez még belefér." ,Ez 
nézzük meg, mi megy a másiko 
" Így vesztettem el 3 
kézi hogy a é 
ket gyűjtünk, me el ekbő 
rolhatunk. A hagyományos DLC-rendszer 
megszűnt, helyette kapunk egy folyamato- 
san frissülő könyvtárat, melynek számait a 
csatornákon annyiszor játszhatjuk, ameny- 
nyiszer nem szégyelljük, viszont ha mi aka- 
runk választani, játékkal szerezhető vagy va- 
lódi pénzért vásárolható Play-zsetonra van 
szükségünk. Tudom, hogy sokaknak előí- 
téletei vannak a mikrotranzakcióval (és az 
szemben, de én nem éreztem 
ezt problémának, hiszen az ár-érték arány 
teljesen rendben van 
Én, mint a sorozat kedvelője, nehezen tudom 
abbahagyni, de mazur, aki azért soha nem 
volt olyan nagy fan, szintén hasonlóan nyilat- 
kozik. A Guitar Hero Live szinte mindent 
csinál, minden megvan benne ahhoz, hogy el- 
bítson egy új közönséget, és kiszo 1 
régit. Esetleg még egy fesztivál több élő fel- 
vétellel, egy kis finomítás itt, egy kis 
tés ott, és a játék hosszú, eredményes jövő- 
ámíthat. 


nem tetszik, 
Na, ez ki- 


an a 
eg e 


www . 
as ven e 


u b tusátíti e 


, Soha nem gitárszimulátort 
akartunk készíteni, hanem játékot." 


O, ezt is sze- 


The Looking Glass 
Dream Theater 


§ , 
NEM CSAK 
SZTÁR, HŐS 
VAGY 


A Guitar Hero Live-ban a 
korábbi játékokból ismert 
Star Powert a Hero Power 
váltja fel. Míg előbbivel 

k a szorzót duplázhat- 
tuk meg, utóbbi ezen kívül 
- a GHTV-módban - sok- 
féle lehet, és a különböző 
variációkat szintlépéssel 
oldhatjuk fel. A Hero 
Power a gitár felrántá- 
sával vagy a megfelelő 
gomb megnyomásával 
iktiválható, és életbe lép 
tetése esetén felrobbant 
hatunk néhány közelgő 
szimbólumot (amiket a 
áték úgy érzékel, mintha 
eltaláltunk volna), rövid 
időre csökkenthetjük vagy 
növelhetjük a nehézséget, 
kétszeresére növelhetjük 

a maximális szorzót, meg- 
tarthatjuk az aktiváláskor 
átható szinten, vagy 
jekapcsolhatjuk, hogy a 
kihagyott szimbólumokat 


ne ét zékelje 


csa 


j87 


A Guitar Hero talán 
még soha nem volt 
ilyen élvezetes. 


Nemcsak a nagyszínpadon, de 
egy VIP-partin is felépünk 


Gitározni muszáj, énekelni csak 6 2015 Activision Pütilshin 


egy gitáros mellett lehet Ú ) ( 
9 b 
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THE WITCHER III: WILD HUNT - HEARTS OF STONE 
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AA sok buta fehérnép azt hitte, hogy egy csók mégtöri az átkot; amikor 
aztán meglátták a béka méreteit, már túl késő volt 


INDEN ESÉLYE MEGVAN A 
WITCHER III-NAK ARRA, 
HOGY AZ ÉV JÁTÉKA LE- 
GYEN; EZT EGYEDÜL A HAMAROSAN 
MEGJELENŐ FALLOUT 4 AKADÁ- 
LYOZHATJA MEG. A lengyel CD Projekt 
RED egy rendkívül hangulatos szerepjá- 
tékot hozott össze, melyhez foghatót a 
Skyrim óta nem láttunk. A májusi meg- 
jelenést követően folyamatosan jöttek az 
ingyenes DLC-k, most pedig végre kézhez 
kaptuk az első olyan kiegészítőt, amely 
komoly sztorit ad hozzá az alapjátékhoz. 


A Hearts of Stone kiegészítő remekül il- 
leszkedik a játékhoz, semmilyen formá- 
ban nincs kötve az alapjáték történeté- 
hez. Harmincas szint ajánlott, de akkor is 
bekapcsolódhatunk az eseményekbe, ha 
még nem játszottuk végig a Wild Huntot, 
vagy ha éppen egy új gépre telepítettük 
fel a játékot, melyről hiányoznak a men- 
téseink. Ilyenkor egy előre ge- 
nerált karaktert kapunk, köze- 
pesnél egy kicsivel gyengébb 
felszereléssel, egy nagy ha- 
lom pénzzel és alaphelyzetbe 
állított mellékküldetésekkel. 

A fősztorihoz ugyan nem le- 
het csatlakozni, de ez igazából 
nem is nagyon hiányzik, annyi 
a tennivaló. Mindjárt harminc 
képességpontot kapunk karak- 


terünk fejlesztésére; akinek ez nem elég, 
az bátran felkeresheti a Places of Power 
kegyhelyeket, azokat is alaphelyzetbe ál- 
ították. 

A Hearts of Stone mezei szörnyvadászat- 
nak indul: egy falusi hirdetőtáblán talál- 
juk meg a küldetést, melyben arra kér egy 
titokzatos megbízó, hogy vessünk véget 
az Oxenfurt csatornarendszerében garáz- 
dálkodó szörny rémtetteinek. Magára va- 
amit is adó witcher nem mondhat nemet 
egy ilyen felkérésre, ráadásul az excentri- 
kus megbízó egy halom pénzt fizet a mun- 
ka elvégzéséért. A szörny persze ott van a 
megadott helyen, és annak rendje és mód- 
ja szerint ki is belezzük. Haláltusája köz- 
ben azonban a csatornák réme ember- 

ré alakul át, és kiderül róla, hogy egy nagy 
hatalmú keleti koronaherceg. A megmen- 
tésére küldött különleges alakulat pont a 
csata végére ér oda, és érthető okokból 
nem viselik jól, hogy a trónörökös hasából 
kilógnak a belei. A bűnbak persze megint 
a witcher lesz. Egy hajófenékben ülve vár- 
juk az utazás végét, amikor is fájdalma- 
san rövid randevúnk lesz egy nagyon csú- 
nya ítélet-végrehajtóval és annak bárd- 
jával. Ekkor lép színre régi ismerősünk, 
Gaunter 0 Dimm. A részletekre fogékony 
játékosok az alapjátékból ismerhetik őt: 

0 Dimm segített nekünk az egyik fogadó- 
ban, hogy megtaláljuk a fekete hajú va- 
rázslónőt, Yennefert. Akkor ingyen és bér- 
mentve nyújtott segítséget, de most ko- 


Aki szeret kártyázni, annak új-kihívásokat nyújt a gwent, nekünk sikerült nem 
rászoknunk. Szerencsére a játék végigjátszható egyetlen kártyaparti nélkül is 


NT - HEARTS OF STONE 


moly szívességet kér azért cserébe, hogy 
kiszabadít ebből a felettébb kínos szítuá- 
cióból. Nincs igazán választási lehetősé- 
günk, kénytelenek vagyunk belemenni az 
alkuba. Innen aztán beindulnak az esemé- 
nyek, belekeveredünk egy nagyon csúnya 
rablási ügybe, részt veszünk egy falusi la- 
kodalmon, kiteljesedik románcunk egy vö- 
rös hajú doktornénivel, sőt még egy kísér- 
tetház nyugtalan szellemeinek megfékezé- 
sében is részt vehetünk. 


A kiegészítő kényelmes tempóban végig- 
játszható tíz óra alatt, ha nem nagyon ka- 
landozunk el a főszáltól. Mondjuk mind- 
össze néhány mellékküldetés került a ki- 
egészítőbe, inkább a főszál történetére, a 
dialógusokra és a karakterekre koncent- 
ráltak a fejlesztők. Ezen a téren a CD Pro- 
jekt verhetetlen, igazán minőségi munkát 
végeztek, ráadásul komoly hibába sem fu- 
tottam bele, látszik, hogy a készítők sok 
nunkát szántak optimalizálásra és hiba- 
keresésre. 

A kiegészítőt egy viszonylag erős PC-n 
játszottuk végig (i7-4770K, Nvidia 
Geforce GTX 980, 16 GB HyperX Kings- 
ton RAM, 256 GB Kingston SSD). Teljes 
részletesség (full HD) mellett (Hariworks 
kikapcsolva) 45-55 fps-sel futott a 
Witcher III; ez nem változott sokat az 
alapjátékhoz képest, de a játék jellegé- 


Shani a vörös doktornéni, ákivel egy felejthetetlen, de roppant 
kényelmetlen éjszakát tölthetünk el egy csónakpadlón 


ől adódóan az alacsony framrate nem volt 
igazán zavaró, játszható maradt, és a fan- 
asztikus látvány gyorsan kárpótolt a ki- 
sebb lassulásokért. Apró kényelmi módo- 
sítások történtek, most már négy gyors- 
dillentyűvel hívhatjuk elő varázsitalainkat. 
Kicsit csalódott vagyok amiatt, hogy nem 
kerültek be új főzetek és bombák, illetve a 
páncélok és a fegyverek is elmaradnak öt- 
etességben az alapjátéktól. Találkozunk 
ugyan egy új mesteremberrel, aki új ké- 
jességekkel ruházhatja fel a fegyverzetün- 
ket és páncélzatunkat, de az inkább pénz- 
temető, igazán sok hasznát nem láttam az 
egésznek. A harcrendszer sem bővült új 
elemekkel, maradt a kicsit monoton küz- 
delem, ami ráadásul nehéz is lett. Normál 
szinten gyakran kaptam magam azon, hogy 
futok az életemért, ez hatványozottan igaz 
volt azokra az esetekre, amikor szűk helyen 
kellett megküzdenem a túlerővel. A varázs- 
latok még mindig nagyon gyengék, nem 
igazán lehet rájuk komolyan számítani egy 
combosabb harcban. A kiegészítő főellen- 


felei igazi kihívást jelentenek; agyatlan ka- 
szabolással semmire sem megyünk, türel- 
mesen ki kell tapasztalnunk a főellenfelek 
gyenge pontjait, és ezeket figyelembe véve 
kell meghatároznunk a taktikánkat. 


A Hearts of Stone kiválóan példázza, mi- 
lyen minőségű és mennyiségű tartalmat vá- 
runk el egy fizetős kiegészítőtől. Izgalmas 
történetet, kiváló karaktereket és hangula- 
tos átvezetőket kapunk vele, ráadásul nem 
is olyan drága, mindössze 10 euró azoknak, 
akik nem vették meg az Expansion Passt. 
Aki szerette az alapjátékot, annak nagyon 
tetszeni fog, de aki unta a mellékküldeté- 
seket, az ne fárassza magát, hasonló él- 
ményekre számíthat most is. A CD Projekt 
persze nem áll meg itt, a Hearts of Sto- 

ne kiadása után teljes erővel a Blood and 
Wine kiegészítőre koncentrál, amely közel 
20 órás játékmenetet és egy teljesen új be- 
járható területet ígér. Valamikor jövőre. 


KIVÁLÓAN PÉLDÁZZA, MILYEN MINŐSÉGŰ 
ÉS MENNYISÉGŰ TARTALMAT VÁRUNK EL 
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KONFIGURÁCIÓ 

CPU: 17 4720HO (a 2.6 GHZ 
RAM: 16 GB 

GPU: GEFORCE GTX 980M 
FELBONTÁS: 1920x1080 
60 HZ 

WINDOWS 81 


EREDMÉNYEK 
THE WITCHER III: WILD 
HUNT - HEARTS OF 
STONE 38 
NOVIGRAD FŐTERE 
NAPPAL ÉS LŐHÁTON 


Resolution: 1920x1080 
Vsyne: Off 
Texture guality: Low 

" Shadow guality: Low 
Terrain guality: Low 

; Detail guality: Low 
Nvidia hairworks : Off 


" Resolution: 1920x1080 
Vsyne: Off 
Texture guality: Ultra 
Shadow guality: Low 
Terrain guality: Low 
Detail guality: Low 
Nvidia hairworks : Off 


Együttműködő 
partnerünk 


LAPTOP SZALON. HL 


es 
ALIENVWARE? 


22 FIZETŐS KIEGÉSZÍTŐTŐL 


Romantikus pillanatokból most sem lesz hiány, a Fehér Farkas újabb 
zsákmányt ejt el 


A kísértetkastély a játék egyik legfélelmetesebb és legötletesebb területe, 
bárcsak máshol is ilyen tartalmakat vehetnénk meg drága pénzen 


-A kép csalóka, nincs sivatagos terület a kiegészítőben 
.csak egy homokos tengerpart, ahol néhány keleti rosszarc 
rádöbben kibe nem lett volna szabad belekötni 


! HARDVER 

§. Windows 7/8.1 (64 bit); Intel CPU Core 
i5-2500K 3,3 GHz / AMD CPU Phenom II 
X4940; 6 GB RAM; Nvidia GPU GeForce 
GTX 660 / AMD GPU Radeon HD 7870; 


Ennél ügyesebben 
aligha lehetne az 
év játéka címért 
lobbizni. 
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Klairbpnd 


. DIVINITY: ORIGINAL SIN 
ENHANCED EDITION . £- 


z Így is lehet, de nem mindig 
YÖJGÁEÖSES pro 1 IGESKEB nyerő két fronton harcolni 


Amíg én rendet rakok, 


kedves nejem vásárolni megy 


Üres üveget is lehet lopni... 


valamire csak jó-lesz 


Empty Bottle. 


DIVINITY: ORIGINAL SIN 
ENHANCED EDÍTION 


ÉNYELMES KANAPÉ, 

POPCORN ÉS EGY JÓ BARÁT - 

ENNYI KELL CSAK MOST. Igazi, 
keményvonalas RPG érkezett ugyanis az új 
generációs konzolokra a Divinity: Original 
Sin Enhanced Edition személyében. A 
címből valószínűleg az is kiderül a legtöbb 
ember számára, hogy ismét a manapság 
oly divatos ráncfelvarrásos műsorszám 
jeles képviselőjével van dolgunk. Bevallom 
őszintén, nem vagyok nagy híve ennek a 
trendnek, mert legtöbbször némi plusz 
ényeffekten kívül nem sokat kapunk a 
Jénzünkért, legfeljebb a DLC-ket dobja 
De néhány kegyesebb kiadó. Nem úgy a 
Larian Studios. A Kickstarter-kampánynak 
tála a PC-sek egy igazán parádés RPG- 
élménnyel gazdagodhattak tavaly, és 
szerencsénkre a fejlesztősrácok nem 
sörözéssel múlatták az időt azóta, hanem 
gőzerővel dolgoztak a játék konzolos verzi- 
ján. Ha pedig már úgyis csinosítgatták a 
projektet, gondolták, miért is ne turbóznák 
fel az egész játékot? Pompás terv, ugye? 
Persze vérbeli RPG-fanok jól tudják, hogy 
azi szerepjátékot csakis számítógépen 
lehet játszani, mert hát... mert hát csak. 
os, kérem, ez az elmélet megdőlt. Igaz, a 
játék nem lett hibátlan, de mindenképpen 
vezhető produktumot kapnak pénzükért 
a kanapék hősei is. 


[8 


DD. 


A Divinity: Original Sin erősen a nagy klasz- 
szikusokra hajaz, így a grandiózus törté- 
net adott, amit nagyjából 60-80 óra alatt 
abszolválhattunk az eredeti verzió eseté- 
ben is. A konzolos kalandozók egy jó pár új 
helyszínnel kibővített világban kalandozhat- 
nak, ami ráadásul még szép is. Igaz, már az 
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originál sem volt randa, de most még több, 
szebb effekt kápráztat el bennünket, miköz- 
ben a mesterien felépített pályákon próbá- 
lunk meg átvergődni. Merthogy ez a játék 
nehéz. Konzolon nevelkedett népeknek első- 
re talán túlságosan is, legalábbis ahogy a Si- 
rámokat olvasom a fórumokon. A harcrend- 
szer körökre osztott, és az MI kegyetlenül 
lecsap hibáinkra, szóval nem lehet ész nél- 
kül csatába indulni. Vagyis lehet, csak ha- 
mar jön a Game Over felirat. Itt bizony oda 
kell figyelni, hogyan, mivé fejlesztjük hősein- 
ket, ismernünk kell erősségeiket, gyengéiket. 
Ki kell használnunk a zseniális harcrendszer 
minden aspektusát, mert nehezebb szinten 
a nyers erő mit sem ér. Kellő odafigyeléssel 
azonban minden helyzetre találunk megol- 
dást, és nincs olyan parti, amivel ne lehetne 
győzedelmeskedni. Embereinknek ugyan vá- 
laszthatunk kasztot a játék elején, de aztán 
teljesen szabadon fejlesztjük őket. Nem lehe- 
tetlen a kétkezes pallossal operáló csatamá- 
gus vagy a gyógyító mágiát szövő íjász sem, 
és minden kombináció működik is. Persze aki 
tavaly már lenyomta a játékot PC-n, annak 
ez nem újdonság. Az viszont igen, hogy bár 
eddig is nagyszerűen tálalták a sztorit, most 
már nem kell könyvtárnyi szöveget olvas- 
nunk: a Larian minden NPC-t szinkronizált, 
méghozzá vérprofin. 


Aztán, hogy legyen egy kis motiváció a ve- 
terán játékosok számára is, teljesen átírták 
a játék végét, ami azért igencsak szimpati- 
kus lépés, mert igaz, hogy a változások lis- 
tája konkrétan több ezer dolgot számlál, a 
nagyobbik része csak apró csinosítgatás, 
ami miatt nem biztos, hogy újból beleöltem 
volna 100 órát a játékba. Még az sem lett 


volna elegendő, hogy végre lehet dual-wield 
harcmodorral vagánykodni, sőt szinte min- 
den kaszt kapott pár új skillt. A lokális coop 
azonban nagy ötlet, még a split-screen sem 
zavaró, sőt tökéletesen működik. Ráadásul 
töltőképernyőt sem nagyon látunk, még ak- 
kor sem, ha társunk a tengerparton bóklá- 
szik, míg mi a városban csatangolunk. Az 
egyetlen negatívum talán a kezeléssel kap- 
csolatos: bármennyire is profik a larianos 
arcok, az inventory még így is túl bonyolult, 
és a különféle menükben is több időt fo- 
gunk eltölteni, mint szeretnénk, de hát ez az 
ára annak, hogy minden karakterünket ne- 
künk kell mikromenedzselni, Szerintem eny- 
nyivel együtt lehet élni. A legjobb hír pedig, 
hogy PC-n mindez tök ingyen van, már ha 
rendelkezünk az eredeti játékkal. No, me- 
gyek is vissza, mert a nejem már megint 
belekötött valami csontiba, míg én itt cik- 
ket írogatok. 


HARDVER 

Windows 7 (SP1 64 bit)/8.1 (64 bit)/10 
(64 bit); Intel Core 2 Duo EG600; 2 GB 
RAM; DirectX 11-kompatibilis GPU; 
DirectX 1I; 10 GB HDD 


Haverral vagy 
5 anélkül, de minden- 
képpen kötelező. 
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Akciós ajánlatunkat keresd a Playlt kiállításon a 


standján! 


Teszt 


.. SKYLANDERS SUPERCHARGERS 


A gyaloglás vége 


SKYLANDERS 
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REDETILEG AZ OKTÓBE- 
a RI GAMESTARBA SZÁN- 

TUK A SKYLANDERS 
SUPERCHARGERS TESZTJÉT, DE KÜ- 
LÖNFÉLE OKOK MIATT EL KELLETT 
CSÚSZTATNUNK NOVEMBERRE - itt 
szeretném leszögezni, hogy ugyan az em- 
lített , különféle okok" sorában valóban 
ott búvik az is, hogy nem készültem el 
időben a cikkel, de legyünk már nagyvo- 
nalúak, a tágabb összefüggéseket néz- 
ve ennek koránt sincs akkora jelentősé- 
ge, mint ahogy azt Magdi vagy Chava 


éreztetni próbálja. Akárhogy is, legalább 
megvárhattuk a toy-to-life-piac idén be- 
lépő szereplőjét, a Lego Dímensionst is 
(Mocgsy tesztjét a 40. oldalon találjátok 


róla), úgyhogy összevetve az idei (immár 


ötödik) Skylandersszel és a szeptembe- 
ri számunkban tesztelt Disney Infinity 

3.0-val, talán még győztest is hirdethe- 
tünk közöttük. 


URAIM, INDÍTSÁK BE A 
MOTOROKAT! 


A nagy újdonság idén a járművek beve- 


NYILVAN NEM A FORZAS 
VONALRA KELL GONDOLNI, 
HANEM INKÁBB A MUFAJ 
MARIOKÁRTISZTIKUSAÁBB 
VEGERE 


jelenetekhez a fejlesztők a God of War 
árpiáit vették alapul (talán mert nem) 
AZA AKTN ZONE dKEKGS TRE CRANE EK ez EGEONLÉNYTEES GTNEE 


zetése, úgyhogy már itt elválik, ki meny- 
nyire lelkesedik majd: akit vonzanak a 
vezetős részek (nyilván nem a forzás vo: 
nalra kell gondolni, hanem inkább a mű- 
faj mariokartisztikusabb végére), an- 

nak jobban bejön majd - akit nem, annak 
nem. A vezetés persze nem csupán autó- 
kat, vagyis szárazföldi száguldást jelent, 
hanem légit és vízit is; az alapcsomag- 
ban autó van, de ha valaki a játék összes 
pályarészét bejárná, annak szüksége lesz 
legalább egy repcsire és egy hajóra is. Jó 
hír viszont, hogy ez így elég is; nem kell 
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elemenként mindenből bevásárolni, 


a két extra járművel voltaképp min- 


den kinyílik. De még egyszer: bár a ve- 
zetős részek durván a SuperChargers 
felét teszik ki, aki nem pörög erre, an- 
nak nem muszáj vacakolnia ezzel az 
egésszel, ezúttal is végig lehet halad- 
ni "a játékon pusztán az alapszettel és 
a régi figurákkal. 


NEM AZ AEÓHI HANEM A 
GOFŐRÖN BALA 

A medzsózás bármennyire is örökzöld, 
önmagában kevés lenne az üdvösség- 
hez, mert bár lehet új alkatrészeket 
szerezni a verdákhoz, és külön-külön 
fejlesztgetni tulajdonságaikat, érzelmi- 
leg nehéz úgy kötődni hozzájuk, mint a 
jól ismert figurákhoz. Ennek megfelelő- 
en természetesen kapunk új figurákat, 
ám a korábbi részekhez képest megle- 
pően keveset, összesen mindössze hú- 
szat (aki furcsállja ezt: annak fényében 
kevés ez, hogy eddig 117 karakter ér- 
kezett a játékhoz), nyilván a járgányok 
miatt, ráadásul ezek között is vannak 
,remixelt" figurák, mint az újragon- 
dolt Stealth Elf és Trigger Happy. Az új 
karakterek és a megvásárolható ver- 
dák azonban bizonyos kombinációkban 
,Supercharged" állapotba kerülnek, az- 


öv 


Ej, bezzeg a mi falunkban sose 
plazmával oltottuk a tüzet! 


: 8 


az egyes sofőrök úttá túlhúzott ál- 


. lapotba tuningolják a járműveket, me- 


lyek ilyenkor nem csupán villámlanak- 
lángolnak, hanem extra képességekre 
is szert tesznek. Innen a név. 


AZ AUTÓ KÖZÖS, A PÁLYA NEM 


Kooperatív módban ez némiképp 
megbonyolítja a dolgokat, mert pél- 
dául saját gyermekeim példájából ki- 
indulvareddig:is résen kellett lenni, 

és ha kezdett hangosodni a tévé elől 

a ,de hát várjál már meg", illetve a 
,miért én várjak, gyere már!", akkor 
kénytelen voltam kéksisakos egység- 
ként középre állni, és elejét venni az 
eszkalálódó konfliktusnak. Most már 
szinte garantált a bunyó, mert az au- 
tós részekben az egyik karakter vezet, 
a másik pedig lő, és két játékos esetén 
úgy tűnik, hogy mindkettőnek mar- 
káns véleménye van a kolléga szolgál- 
tatásának minőségéről. Persze ezek 
az én gyerekeim, simán elképzelhe- 
tő, hogy más, jobban nevelt gyerme- 
keket behelyettesítve a probléma nem 
számottevő. A figurák kapcsán van 
még egy említésre érdemes dolog: az 
Activision és a Nintendo eddig példát- 
lan együttműködésének köszönhetően 
készültek olyan extra figurák is (nyil- 


"ván csak utóbbi konzoljaihoz), me- 
. lyek nemcsak a Skylandersben hasz- 


ESSENEK 


nálhatók, hanem Amiibóként is: saj- 
nos eddig összesen kettő, Donkey 
Kong és Bowser. Ha esetleg egy Darth 
Vadert is felismerne a játék a Disney 
Infinityből, azt hiszem, kimaxoltnak 
tekinthetnénk a sorozatot, de erre fé- 
lő, hogy hiába is várnánk. 


ÖTÖDIKRE MERÜL AZ ELEM? 
Hiába az ellendrukkerek ellendrukko- 
lása, úgy érzem, hogy a Skylanderst 
továbbra is sikerült frissen tartani. 
Még mindig bájos, jól irányítható és 
változatos, a járműveés részek beveze- 
tésevazonban kétélű fegyver: bár ob- 
jektíven vizsgálva nem lehet beleköt- 
ni, elképzelhető, hogy lesz, aki csak 
bosszankodik miatta, és fölösleges- 
nek találja. Az is tény, hogy a jármű- 
fejlesztésekkel jelentősen bonyolódott 
a játék, ami a nagyobbak számára biz- 
tosan nem okoz nehézséget, de a ki- 
csiknek bizony szempont. 


ÉS KIT IÉLET A FRÖCCSÖNTÖTT 
KORONA? 

Ha a nemzetközi sajtó értékelése- 

iből számolt átlagokat nézzük, ak- 
kor már-már mulatságos, hogy 


mindössze egy-két százalékpontnyi 
eltéréssel durván egyforma ered- 
ményt ért el a Lego Dimensions, 
illetve a Disney Infinityés a 
Skylanders. És ez rendjén is van 
így, hiszen mindháromnak mások az 
erősségei, mindnek vannak nagyon 
élvezetes részei, és... nos, egyaránt 
rettentő sokba kerülhetnek, ha en- 
gedünk a kísértésnek, és nekilátunk 
beszerezni az elérhető kiegészítő- 
ket. Kampány tekintetében a Lego 
és a Skylanders erősebb, a Disney 
Infinity a karakterek és a Toy Box 


mód miatt. 
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Teszt 


CIVILIZATION: BEYOND EARTH - RISING TIDE 


CIVILIZATION 
E 


A tengeri szörnyek támadása elkerülhetetlen 
egy vízre épülő civilizáció esetében, 


EVÉS IGAZÁN NÍVÓS STRA- 

TÉGIAI JÁTÉK MARADT 

TALPON A MŰFAJ IRÁNTI 
ÉRDEKLŐDÉS JELENTŐS VISSZA- 
ESÉSÉT KÖVETŐEN. A StarCraft II és 
a Total War játékok mellett valóban igé- 
nyes stratégiai játékot csak a Firaxis tu- 
dott letenni az asztalra az elmúlt évek- 
ben. A Civilization sorozat már több 
mint húsz éve élen jár a szabadidő mi- 
nőségi eltöltésében, de nagyon jól telje- 
sít Sid Meier cégének többi játéka is. A 
Beyond Earth tavalyi bemutatója egé- 
szen jól sikerült, miközben azért lehetett 
érezni, hogy messze nem olyan kiforrott, 
mint mondjuk az előző Civilization játé- 
kok. Nem szabad azonban megfeledkez- 
nünk arról, hogy az ötödik rész a meg- 
jelenésekor közelében sem járt a negye- 
dik összetettségének, kellett hozzá még 
két drága kiegészítő, hogy elérje mosta- 
ni formáját. A szokásos, éves frissítés- 
ként felfogható Rising Tide is beemelt 
a játékba egy csomó olyan újítást, ame- 
yek miatt a Beyond Earth jobb lett. Azt 
persze már csak a rosszmájú- 
ságom mondatja velem, hogy 
egy 9000 forintért kapha- 
tó kiegészítőtől el is várha- 
tó, hogy jobb legyen általa az 
alapjáték. A Steamen ugyan 
megvehetjük a komplett cso- 
magot 60 euróért (18 000 
forint), de ez nem vigasztalja 
azokat, akik egyszer már be- 
ruháztak a Beyond Earthre, 


BEYOND - 
TH - RISING TIDE 


és most szeretnék élvezni az újításo- 
kat is. 


Kevin Costner mára kultikussá vált fil- 
mes bukása is lehetett volna az alcíme 
a kiegészítőnek, hiszen az egyik legna- 
gyobb újítást az óceánok hullámain le- 
begő városok jelentik. Ezeket hason- 
lóan kell menedzselni, mint a többi te- 
lepülésünket, azzal a különbséggel, 
hogy ebben az esetben nincs fix pozíci- 
ónk, tetszés szerint mozgathatjuk lebe- 
gő platformunkat, attól függően, hogy 
pillanatnyi stratégiai érdekünk mit kí- 
ván. Úszó városaink nem növekszenek 
úgy, mint a szárazföldi metropolisok, ki- 
zárólag a közvetlen környezetükben lé- 
vő területeket hasznosítják. Ezt a hátrá- 
nyukat úgy próbálják meg ellensúlyozni, 
hogy bármikor elmozdulhatnak eredeti 
pozíciójukból, és új területeket vehetnek 
birtokba. Ez egy sor új stratégiai lehe- 
tőséget nyit meg, hiszen nem kell új vá- 
rost alapítanunk céljaink elérésének ér- 
dekében, elég a meglévőt átmozgatni. 


Az idegen óceánok mélyén számtalan el- 


süllyedt kincs várja, hogy kutatóink fel- 
fedezzék, de tudatában kell lennünk an- 
nak is, hogy a mélység gigantikus ször- 
nyeket rejt. Ezek pedig nem tréfálnak; 
soha nem tudhatjuk, hogy mikor buk- 
kan fel a közelben egy hatalmas Kraken, 
hogy aztán a mélybe rántsa a hajót. A 
tengeri hadviselésnek köszönhetően új 
egységek is megjelentek: ilyen példá- 


Az óceánok és a tengerpartok sokkal fontosabb szerepet kapnak a 
Rising Tide-ban, így a flottánkra is nagyobb hangsúlyt kell fektetnünk 


ul a gyors őrnaszád, ami kiválóan telje- 
sít közelharcban; de felszerelhetünk las- 
sú tengeralattjárókat is, melyek váratla- 
nul bukkannak fel ellenfeleink közelében, 
hogy torpedókkal süllyesszék el azok ha- 
dihajóit; és arra is lehetőségünk lesz, 
hogy robotrepülőkkel támadjuk az ellen- 
séges városokat a vízfelszínről. 


A Beyond Earth teljes diplomáciai rend- 
szerét újragondolták a Rising Tide-ban. 
Számos finomhangolást bevezettek, 
szinte minden döntésünknek valamilyen 
hatása lesz a többi vezetőre. Bizonyos 
cselekedeteink például félelmet vagy 
tiszteletet váltanak ki a többiekből, ami- 
re egészen komoly stratégiát lehet ala- 
pozni. Új valutaként megjelenik a vezé- 
rek politikai tőkéje, ebből hozhatunk lét- 
re számunkra kedvező egyezményeket, 
vagy innen finomhangolhatjuk vezetőnk 
képességeit. Ezeket aztán bármikor 
megváltoztathatjuk, függően a pillanat- 
nyi politikai vagy gazdasági helyzet- 
től. A meglévő frakciók mellé bejelent- 
kezett négy új társaság. A németek ve- 
zetője egy idősebb hölgy, aki inkább a 
békés megoldásokat preferálja. Ked- 
vencem a testre simuló bőrruhát viselő 
arab lány, neki az a szokása, hogy meg- 
lepetésszerűen hadat üzen, majd az első 
sikeres városfoglalás után azonnal bé- 
két akar kötni. Az új diplomácia okosan 
kitalált rendszer, bevezetése kifejezet- 
ten jót tett a játéknak. 


ő az egyik új civilizáció a képviselője, 4 skót Duncan 
Hughes az északi szövetség érdekeit képviseli 


A Beyond Earth nagy újítása volt az af- 
finitások bevezetése, viszont akadt egy 
nagy hátulütője. A kijelölt irányról nem 
volt érdemes letérni, időpocsékolásnak 
bizonyult olyan technológiák kifejleszté- 
se, melyek nem illeszkedtek hosszú távú 
stratégiánkba. A Rising Tide ezen a szin- 
ten is hozott egy fontos újítást: megje- 
lentek a kevert affinitású egységek. Túl- 
zás lenne azt állítani, hogy ez alapjaiban 
rengeti meg a játékmenetet, arra Vi- 
szont jó, hogy hozzon egy kis változatos- 
ságot. A tervezők néhány kezelőfelüle- 
tet átalakítottak, kicsivel kényelmesebb 
lett a játék áttekintése, de azért ne vár- 
junk csodát. 

A Rising Tide nem az a játék, amelyet a 
4X stílussal most ismerkedő kezdők azon- 
nal átlátnak. Ez egy nehéz játék, nagyon 
bonyolult szabályokkal. A segítők ugyan 
megpróbálnak minket a helyes irányba 
terelni menet közben, de egyszerűen túl 
összetett a játék, a kezdők hamar elvesz- 
nek a részletekben. Nem segít az összké- 
pen az sem, hogy a nagyobb birodalmak 


kiépítésekor borzasztóan lelassul a játék, 
egy komolyabb hadsereg menedzselése 
5-10 percet is elvesz az életünkből körön- 
ként. Gyors fejszámolás után kiderülhet, 
hogy egy méretesebb játék simán eltart 
akár tíz órán keresztül is. Ez jó hír azok- 
nak, akik szeretnek pepecselni a kereske- 
delemmel, diplomáciával, kolonizálással 
és kultúrával, viszont nem ettől fognak 
megtérni a CoD- és LolL-játékosok, akik 
hozzá vannak szokva a gyors és pergő já- 
tékmenethez. 

A Rising Tide csupán egy lépés a meg- 
felelő irányba, kétlem, hogy itt leállna a 
Firaxis. Egészen bizonyosan érkezik még 
Beyond Earth-kiegészítő is, de úgy hisz- 
szük, fél éven belül már az új Civilization 
játékról várható egy izgalmas bejelentés. 
Eddig még soha nem fordult elő, hogy öt 
évnél több telt volna el két rész között. A 
Civilization negyedik része 2005-ben jött 
ki, az ötödik pedig pontosan öt évvel ké- 
sőbb, 2010-ben. Lassan elérkezik az ide- 
je a hatodik fejezetnek is; minden esély 
megvan arra, hogy az legyen 2016 egyik 
legjobban várt stratégiai játéka. 


NAGYOBB BIRODALMAK KIEPÍTESEKOR 

BORZASZTÓAN LELASSUL A JATEK, EGY 
KOMOLYABB HADSEREG MENEDZSELESE 
5-10 PERCET IS ELVESZ AZ ELETÜNKBŐL 


KÖRÖNKÉNT 


Ilyen kietlen pusztaság láttán nem csoda, hogy az 
óceánok felszínére építették úszó városaikat 


HARDVER 

Windows Vista/7/8/8.1; Intel Core 2 Duo 
1.8 GHz/AMD Athlon X2 64 2.0; 2 GB 
RAM; 256 MB ATI Radeon HD 3650 256 
MB/Nvidia 8800 GT; 13 GB HDD 


a. 6. 
ű 


k Tengernyi újítás, 
5 tengeribetegség 
nélkül. 


Az AI Falah vezetője rossz emlékeket ébreszt bennem, 
folyamatosan felrúgta a megnemtámatlási szerződéseket, 
soha nem voltak tőle biztonságban a városaimj 


Az úszó városokban az a legszebb, hogy bármikor odébb 
lebeghetünk velük, ha valami oknál fogva megúntuk a 
régi helyünket 


A nukleáris világégés utáni élet kemé 


ny: egyesek ártatlan 
( kecskéket inzultálnak, mások felebarátjukból fala 


WASTELAND 2: 


Az elérhető célpontok között a b 


toznának 


ur 


miközben kiválasztjuk a tárcsáról a végrehajtandó akciót 


nperekkel léptethetünk, 


Ilyenkor 


DEFINITIVE EDITION 


za PP EGY ESZTENDEJE ANNAK, 

HOGY BRIAN FARGO ÉS NÉPI 

ZENEKARA LEPOROLTA AZ 
ARIZONAI RANGEREK JELVÉNYÉT, 
ÉS FELTÁMASZTOTTA MINDEN 
FALLOUTOK ÖREGAPJÁT. A Wasteland 
2 várakozásainknak megfelelően rendkívül 
összetett, ugyanakkor tartalmas és leg- 
főképp hangulatos alkotásnak bizonyult, 
de azt is elmondhattuk róla, hogy akadt 
pár hibája és hiányossága, amelyek 
megakadályozták a kiteljesedésben. Ez 
utóbbihoz egy lépéssel közelebb került a 
játék a Directors Cut révén, ami PC-re egy 
ingyenes és automatikus frissítés formá- 
jában érkezett, s egyúttal magával hozta 
a PS4-es és az Xbox One-os változatok 
megjelenését is. 


Azt még a legfanatikusabb konzoltu- 
lajdonos is kénytelen elismerni, hogy 
amennyiben olyan játékról van szó, 
amelyben bonyolult menükben kell bo- 
garászni, az egér és a billentyűzet páro- 
sa verhetetlen, még ha számtalan kre- 
atív és intuitív megoldással is találkoz- 
tunk már a kontrolleres játékvezérlést 
illetően. Ez alól a Wasteland 2 sem ki- 
vétel, de mire végzünk csapatunk lege- 
nerálásával, már többé-kevésbé belerá- 
zódunk a navigálásba a karakterképer- 
nyőn, és egyúttal szemet szúrnak az első 
újítások is. Mint például az opcionálisan 
választható guirkek (egyszerre pozitív 
és negatív hatással járó permanens bó- 
nuszok) listája, illetve a minden negye- 
dik szintlépést követően jutalmul kapott 
perkek, ám ez utóbbiak mindenféle kelle- 
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metlen mellékhatás nélkül teszik hatéko- 
nyabbá rangereinket. 

Kiválasztott karakterünket a Diablo III 
mintájára közvetlenül vezéreljük a bal ana- 
lóggal, míg a jobb oldalival a kamerát kezel- 
jük. Utóbbit az analóg lenyomásával három 
állás valamelyikébe kapcsolhatjuk. Az első- 
nél zoomolhatunk, illetve körbeforgathatjuk 
a kamerát, a másodiknál pedig bármilyen 
irányba eltávolodhatunk a központi karak- 
terünktől, hogy a lehetőségekhez mérten 
feltérképezzük az adott helyszínt, nehogy 
készületlenül belefussunk egy kiéhezett 
vérnyúlcsaládba. A gondot a harmadik ál- 
lás jelenti, amelynek semmi köze a kamerá- 
hoz, mindössze a szövegmező méretét sza- 
bályozza. Rettenetesen zavaró, hogy amikor 
épp nézetet váltanánk, helyette azt látjuk, 
hogy a kezelőfelület részét képező mátrix- 
nyomtató papírja indul növekedésnek. 

Ha sikerült túltennünk magunkat ezen a ba- 
nális játéktervezői tévedésen, előbb-utóbb 
éles helyzetben is le kell tesztelnünk, mit 
tudnak rangereink. A zölden világító terep- 
tárgyak közelébe érve a bal ravaszt meg- 
húzva hívhatjuk elő a képességek tárcsáját. 
Könnyítésként automatikusan az a csapat- 
tag kezdi el feltörni a zárat stb., akinek van 
némi tapasztalata ezen a területen, függet- 
lenül attól, hogy épp melyikük a kijelölt ve- 
zető. Harc közben viszont a jobb oldali ra- 
vasz jut szerephez, mivel az arra helyezett 
tárcsán választhatjuk ki, hogy az adott kör- 
ben mit szeretnénk csinálni a helyváltoz- 
tatáson kívül. Az újdonság erejével hatott, 
hogy most már meghatározott testrésze- 
ket is célba vehettem a kiszámíthatóan na- 
gyobb fájdalmat okozó, ám kisebb valószí- 
nűséggel bekövetkező találat kedvéért. 


Noha a fejlesztők több hibát is elkövet- 
tek, végül csak sikerült használható for- 
mába önteniük a konzolos Wasteland 2-t 
anélkül, hogy úgymond lebutították vol- 
na a játékot. Jó ötlet volt átállni Unity 5.0- 
ra, mert így pofásabb lett a látvány, no- 
ha a szépség még mindig elérhetetlen tá- 
volságra van tőle. A frissen bekerült, több 
ezer sornyi szinkron, valamint a változ- 
tatható fontméret miatt pedig egyértel- 
műen jár a taps. De mégis, a sokfélekép- 
pen elágazó történet, a remekül megírt di- 
alógusok, valamint a magába szippantó 
posztapokaliptikus hangulat miatt sem ér- 
demes kihagyni csak azért, mert időköz- 
ben megjelent a Fallout 4. 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8/8.1/10 (64 bit); 
Intel Core 2 Duo; 4 GB RAM; Nvidia 
GeForce GTX 260/Radeon HD 4850 (512 
MB VRAM),; DirectX 9.Oc; 30 GB HDD 
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WARHAMMER: END TIMES - VERMINTIDE 


Reach The Magnus Tower 


vertebeate 


Silent one 


HA rat ogre nagyon veszélyes, 
tartogassunk rá extra tűzerőt 
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Hal esten 


ZT MONDJÁK, JÓTÓL LOPNI 
NEM SZÉGYEN, A FATSHARK 
PEDIG AZ EGYIK LEGJOBB- 
TÓL LOPOTT. LEGALÁBBIS KÖL- 
CSÖNVETT. Bevallom őszintén, amikor 
Chava hónapokkal ezelőtt átküldte az el- 
ső Warhammer: End Times - Vermintide 
(ígérem, utoljára írtam ezt le ilyen hosszan) 
anyagot, egyáltalán nem jöttem izgalomba. 
A Warhammer univerzum nem áll túl közel 
hozzám, és egyébként is, már akkor is azt 
mondták, hogy ez a játék olyan lesz, mint a 
Left 4 Dead. Miért játszanék valamivel, ami 
csak olyan, mintha? 


A történet szerint az eddig a föld alatti bi- 
rodalmukban élő skavenek (embermére- 
tű, félelmet nem ismerő patkányemberek, 
akik a saját anyjukat is megennék) elér- 
kezettnek látják az időt, hogy uralmuk alá 
hajtsák a Birodalmat. Ubersreik városának 
egyetlen biztonságos pontja egy megerősí- 
tett kocsma, ez lesz a mi főhadiszállásunk, 
ahonnan az akciókat szervezzük, illetve itt 
szerelkezhetünk fel két küldetés között. A 
három fejezetből és összesen 13 küldetés- 
ből álló kampány 6-8 óra alatt kényelme- 
sen teljesíthető, a Vermintide-ot azonban 
úgy alkotta meg a Fatshark, hogy több- 
ször is újrajátszhassuk az egyes pályákat, 
sőt, ha egyszer végigvittük a játékot, már 


Ennél jobb dobásrólnem is 
álmodhatna az ember 


A küldetések közt a:kocsmában 
szerelhetjük fel karakterünket 


csak úgy gondoljunk majd a pályákra, mint 
MMO-s dungenökre. A pályatervezés ki- 
fejezetten tetszetős, és bár nyilvánvalóan 
nem egy AAA játékról van szó, a látványra 
nem lehet panasz. A világ elég erősen be- 
határolta a művészek lehetőségeit, de úgy 
gondolom, hogy sikerült kihozni a maximu- 
mot a sárral bekent, patkányoktól hemzse- 
gő, minden ízében rohadó városból, Vannak 
apróbb grafikai glitchek, így még nem rit- 
kák az olykor-olykor átlátszó karakterek, de 
ezek idővel nyilván eltűnnek majd. A zenére 
úgyszintén nem lehet panaszunk, a legen- 
dás Jesper Kyd ezúttal is kitett magáért. 


A játékban öt karakter közül választha- 
tunk, akik elég eltérő játékmódot képvi- 


- VERMINTIDE 


selnek ahhoz, hogy mindet kipróbáljuk, 

és megtaláljuk köztük a nekünk tetszőt. 
Bár az első szinteken még szinte minden- 
ki ugyanúgy csapkod a karddal, a dur- 
vább fegyvereknek és az egyre nehezedő 
kihívásnak köszönhetően igencsak eltérő 
harcmodorra lesz szükség attól függően, 
hogy a pajzzsal hadonászó törpharcossal 
vagy a villámgyors tőrökkel operáló elf va- 
dásszal indulunk-e portyára. Mivel négy- 
fős csapatokban nyomulunk, előfordulhat- 
nak eltérő felállások, amelyekhez mindig 
alkalmazkodnunk kell, hiszen nem mind- 
egy, hogy két tank is áll-e az első sorban, 
vagy mindenki arra gyúrt, hogy ő legyen 
az első a pálya végén felvillantott sta- 
tisztikákon. A küldetések során egyálta- 
lán nem találunk fegyvereket (leszámítva 
a bombákat), ezeket egy asztali szerepjá- 
tékos lootrendszeren keresztül szerezhet- 


Robert Báckström producer, Fatshark: 
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e annak, hogy el- 


kal nagyobb a vesz 
kapjon minket valami szörny, ezé 


jük meg a pálya végén. Hogy meny 
attól függ, mi- 
adott 


, azonban alapjáraton csak 


Nem lehet azt mondani, hogy a rt még 
Fatshark csak inspirációért nyúlt vol- 
na a Left 4 Dead játékokhoz, ugyan ni 
kapunk, ennyiből pe is a legtöbb mechanikát egy az egy- amőbaalakzatot, nagy baj nem lehet, de 
t sikert dobni. Itt ben átvették. A speciális ellenfelek any- ez ismeretlen játékosokkal nem biztos 
nyira ugyanolyanok, hogy játék közben hogy egyszerű, botokkal pedig sokkal 
amelyekért bónuszkockákat kapunk legtöbbször a zombik neveit használ- inkább hasonlít a rendezett csürhe for 
a kör végén, fe hogy a célvo- tuk, de a karakterek által bekiabált mációhoz. Az MI nem kifejezetten bu 
nálunk vannak. Míg a tome , Ammo here" ta bajba kerülünk, viszont ami- 


nyire értékes a loot, az 
lyen n 
kihívás 


annyira sem éri meg önállóan felderíte- 
mint az L4AD-ben. Ha tartjuk a zárt 


ehézségen teljesítjük az 


két dobókocká 
dig elég nehéz hé 
jönnek be az elrejtett varázskönyvek, 


téve 


nalnál is is azonnal ismerősen ta, segít, 


okat a kötszer helyére tudjuk felven- cseng. Emlékeztek még arra a pályá- kor a pálya végén csak be kellene száll- 
ni (így nyilván nem tudunk bármikot ra az L4D2-ben, amelyikben egy kocsit ni a kocsiba, de ő lent marad harcolni a 
gyógyulni), addig a grimoárok lefe- kellett megtankolni nyolc kannával? Itt . végtelen patkányhordával, akkor azért 
lezik a csapat életerejét, így nagyon megvan tökéletesen ugyanez, csak ha- ordítottam. Bár három bottal is elindít- 


óvatosnak kell lennünk, mert ha két jóval és hordókkal, de még a pályater- hatjuk a pályát, offline mód nincs 
ilyen is van nálunk, akkor a legapróbb vezés is nagyon hasonló, és nyilván jön Összességében a Vermintide egy re- 
szellő is ledönt minket a lábunkról közben egy tank... bocsánat, rat ogre mek játék, amely elsősorban barátok- 


A kapott fegyvereket aztá 
fejleszthetjük, vagy be is o 


juk egy jobb kard vagy puska 


nyében. Mivel teljesen véle 
hogy mit kapunk, előfordu 
az adott fegyvert csak az 


n tovább 
vaszthat- 


remé- 
tlenszerű, 
hat, hogy 


a karaktet 


tudja használni, akivel még sosem 


szottunk, ez pedig némi bosszúságra 


adhat okot 


ját- 


A küldetések néhány egyszerű feladat 
(gyűjts össze zsákokat, vidd be a hor- 


dókat, verd szét a láncokat) köré épül- 


nek, ezeket kombinálják és ismételge- 
tik, de ez nem is feltétlenül probléma, 
úgyis a hangulat, a folyamatos feszült- 


ség viszi el a hátán a játékmenetet 
Mivel szinte az összes karakter képes- 
sége közelharcra van kihegyezve, sok- 


kal szórakoztató. Magasabb nehézségi 
fokozaton kifejezetten izzasztó, reme- 
kül adja vissza azt a hangulatot, amit a 


Left 4 Dead óta nem sok játék tudott 


reprodukálni. Ha a Fatshark képes 
a jövőben extra tartalommal (tárgyak, 
pályák, karakterek) is megtölteni, ak- 
kor biztosan rengeteg rajongója lesz 


Teszt 


ANNO 2205 


ké Egyre nagyobb 
í felhőkarcolókat építünk 


NNO 2205 


ÉLELEMMEL VEGYES IZGA- 

LOMMAL VÁRTAM A BLUE 

BYTE JÁTÉKÁT (MIUTÁN KI- 
PRÓBÁLTAM AZ ELŐZETES VERZI- 
ÓT), HOGY ESETLEG RAJONGÁSOM 
TÁRGYA NEM FOGJA BEVÁLTANI A 
HOZZÁ FŰZÖTT REMÉNYEIMET. WMi- 
után az előzetes verzió már nem volt töb- 
bé elérhető, újra az Anno 1404 rabja let- 
tem, és azon kaptam magam, hogy elkez- 
dek aggódni: mégsem lesz a 2205 olyan 
jó, mint elsőre hittem. Teljesen beleéltem 
magam a régi játékba, végkimerülésig 
építkeztem, kereskedtem, és közben kez- 
dett fakulni emlékeimben az új játék min- 
den szépsége. Már-már olyan gondolata- 
im támadtak, hogy az Anno 2205 keve- 
sebb, sokkal egyszerűbb, nincs is benne 
annyi változtatás... Nem bíztam eléggé a 
fejlesztőkben, és hagytam, hogy a régi já- 
ték minden romantikájával együtt erőseb- 


ben ragyogjon az újnál. Aztán eljött a nap, 


amikor újra nekiálltam a kétszáz év múlva 
elkövetkező jövő építésébe, és majdnem 
minden negatív gondolatom elszállt. Mi- 
közben kiütközött a friss Anno minden hi- 
bája is, amire az előzetesben 
vagy nem figyeltem fel, vagy 
egyszerűen nem volt feltűnő. 
Újraalapítottam a Baby Panda 
Industriest, és jelentem, sike- 
rült feljutnom a Holdra; az út 
nem volt könnyű, de megérte, 


Briliánsnak tartom, hogy a já- 
ték úgy egyszerűsödött, hogy 


közben összetettebb lett. Itt-ott levet- 
te vállunkról a terhet, miközben izgalma- 
sabbá és okosabbá vált. A stúdió emberei 
nem egyszerűen új korba helyezték a régi 
Anno játékok mechanikáját; jelentős vál- 
tozásokat észlelhetünk, melyek nagy ré- 
sze valóban segített abban, hogy egysze- 
rűbbé és átláthatóbbá váljanak a játék bi- 
zonyos elemei. Régen egy adott térképen 
mozoghattunk, most több szektort is fel- 
ügyeletünk alá vonhatunk, ezáltal kibővül 
a játszható tér. A Föld egy, még érintet- 
len szeletét kapjuk meg, különböző tulaj- 
donságokkal, paraméterekkel. Három le- 
hetőség közül választhatunk, és még eze- 
ken belül is meghatározhatjuk a nehézségi 
szintet, valamint különböző teljesíten- 

dő feladatokat osztanak ránk. A cél lehet 
a nyersanyagok kiaknázása vagy monu- 
mentális épületek felépítése. A játék több 
szektorból áll, terjeszkedhetünk más te- 
rületekre, és ezek között kell ingáznunk, 
mindegyiket fejlesztenünk és beépítenünk, 
hogy végül eljuthassunk a Holdra. Már 
nem szükséges egy térképen belül húsz 
hajóval bajlódnunk az áruszállításhoz: te- 
rületek között pár kattintással kereske- 
delmi útvonalat hozhatunk létre, ahol elég 
megadnunk, mennyit szállítsanak az adott 
áruból, honnan és hova. Felesleges őrült 
tempóban kereskedelmi hajóflottát építe- 
ni, mindössze a gazdaságot kell előremoz- 
dítanunk, a populációt növelnünk, továbbá 
a minden szektorban megtalálható űrki- 
kötőnket fejlesztenünk. Végre a fejlődésre, 
építésre (hogy hova telepítsünk új bányát) 
fordíthatjuk teljes figyelmünket, nem pe- 


Íme a szójafarmpiraimis 


dig arra, hogy már megint nincs elég fű- 
szer a raktárban a polgároknak. Termé- 
szetesen az egyszerű dolgozók most is tu- 
dósokká és hivatalnokokká fejlődhetnek, 
de nem kezdenek el veszettül kivándorol- 
ni, ha valamelyik szükségletüket képtele- 
nek kielégíteni. A hangsúly a kereskede- 
lemről és logisztikáról végleg áthelyező- 
dött a gazdasági fejlődésre. 


Bizonyára sokan emlékeznek a régi játéko- 
sok közül arra, milyen unalmas, ismétlődő 
küldetések voltak az Anno játékokban. A 
harcrendszerrel együtt ez mindig inkább 
fölösleges piszmogás volt, és sajnos nem 
tudott minden rossz szokást levetkőzni az 
új epizód sem. A választott szektorokban 
ugyan mindig adott egy cél, amelynek tel- 
jesülése különböző feltételekhez kötött, 
ám az opcionális mellékküldetések bor- 
zasztó egysíkúak. Még szerencse, hogy 
nem kötelező velük foglalkoznunk. Rend- 
szerint a szektor szigetein kell olajos kon- 
ténereket összegyűjtenünk, vagy felkutat- 
nunk egy meghibásodott drónt, cserébe 
pedig a távoli jövő pénzeszközéhez, vagyis 
kredithez, illetve olyan nyersanyaghoz jut- 
hatunk, amelyekből hiányt szenvedünk. De 
a játék, hála a készítőknek, inkább olyan 
feladatokat ad, amelyek a fejlesztést, 
esetleg a gazdasági növekedés területén 
elérendő eredményt tűzik ki célul. Építés- 
re és termelésre ösztönöz, ha gyarapíta- 
nánk polgáraink számát. Kapunk két, har- 
ci küldetéseket tartalmazó helyszínt is, 
amelyek időről időre megnyílnak. Három 


nehézségi fokozat közül kiválaszthatjuk a 
szimpatikusabbat; értelemszerűen minél 
nehezebb mellett döntünk, annál több érte 
a jutalom is, azonban vigyázat, a gép csal. 
Míg az első szinten nevetségesen könnyen 
megaláztam az ellenfeleket, a másodikon a 
hadihajóim alig akarták sebezni a 
cirkálókat. Ajánlom mindenkinek, hogy ele- 
inte a legkönnyebb szinten teljesítse ezeket 
a küldetéseket, és csak lassan araszolgas- 
son fölfelé. A kihívás mértékén változtatva 
némi változatosságot csempészhetünk az 


említett szektorokban eltöltött óráinkba is, 


ráadásként itt is találunk miniküldetéseket, 
amelyeket teljesítve több nyersanyaggal 
érhetünk haza. 


tése és benépesítése helyett három, rend- 


nem véletlen, hogy 
ról a kereskedelem és az áruszállítás ter- 
tét. Cserébe viszont jóval több figyelmet 


kis csata- 


ivel egyetlen térkép, illetve szektor beépí- 


kívül eltérő helyszínt kell kézben tartanunk, 
a játék levette a vállunk- 


szentel a harcnak és fejlesztésnek. Lénye- 
gesen nagyobb területek válnak játszóte- 
rünkké, mint a régebbi Anno epizódokban, 
és szebb, egyenesen monumentális látvány 
tárul elénk. Mindhárom helyszín külön ze- 
nét és ezáltal sajátos atmoszférát kapott. 
A letisztult látványvilághoz most már vál- 
tozó időjárás is társul, és míg a Föld mér- 
sékelt égövi szektoraiban hatalmas virág- 
zó metropolisokat építhetünk, addig az 
Antarktiszon sátorvárosokat tömhetünk 
meg tudósokkal, kutatókkal, a Holdon pe- 
dig bányászokat költöztethetünk erőtérrel 
körülvett kolóniákba. Ahogyan a környezet, 
az ott fellelhető nyersanyagok is mind-mind 
eltérőek, ezáltal még nagyobbnak érezzük 
a játék világát. Mindhárom térség egye- 

di hangulattal rendelkezik, és mindig üdítő- 
en hat, amikor átmegyek egyikből a másik- 
ba. Ez is arra ösztönöz, hogy ne unjam meg, 
hanem építgessem tovább a Baby Panda 
Industries telepeit, akár a Földön, akár égi 
kísérőjén. 


A Hold hamarosan nem lesz 
ilyen kietlen 


A JÁTÉK ÜGY EGYSZERÜŰSÖDÖTT, 
HOGY KÖZBEN ÖSSZETETTEBB 
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:"Handsome Jacket egyszerre 
imádjuk és utáljuk 


TALES FROM THE BORDERLANDS: 
EPISODE 5 - THE VAULT OF THE TRAVELER 


ÉGET ÉRT A JÁTÉK, ELINDULT 
v. STÁBLISTA, ÉN PEDIG 

ÚGY ÉREZTEM, EZT MOST 
AZONNAL ÚJRA KELL JÁTSZANOM. 
NEM CSAK A THE VAULT OF THE 
TRAVELERT, AZ EGÉSZ SZÉRIÁT. 
Annyi mindenről kellene beszélnünk, és 
olyan kevés a hely. Na jó, az igazsághoz 
az is hozzátartozik, hogy nehéz bármit is 
mondani anélkül, hogy lelőném a poént. 
Ha valaki esetleg ettől a teszttől teszi füg- 
gővé, hogy belevág-e a sorozatba, az ne is 
olvasson tovább, szaladjon, és vegye meg, 
aztán ha végzett, jöjj 


jön vissza, és csapjon 
elismerően a tenyerembe. Meg a Telltale- 
es srácokéba, mégiscsak övék az érdem. 


Az évadzárók előtt mindig görcsbe szo- 

rul a gyomrom, mert tudom, hogy ha en- 
nek vége, akkor nincs tovább, hosszú idő- 
re parkolópályára kerül a sorozat; nem volt 
ez másként most sem. Mindig itt, az utolsó 
részben teljesedik ki a történet, de a Tales 
from the Borderlands esetében több volt 
ez, mint egyszerű lezáró epizód. Megany- 
nyi nyitott kérdés, amelyek jelentős része 
az első rész óta megválaszolatlan: Kicsoda 
az ismeretlen, maszkos fegyveres? Mi lesz 
Handsome Jack sorsa? Mit rejt a Vault? 
Megtaláljuk-e egyáltalán? Lesz-e végre ér- 
telme a sorozatban bevezetett képessé- 
geknek? Kicsoda Cartman apja? Ezek szin- 
te mindegyikére választ kapunk, azonban 
az utolsó rész nem egyszer állít minket vá- 
laszút elé, aminek következtében egyre 
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több lesz a ,mi lett volna, ha...". Ez egyál- 
talán nem probléma, sőt, simán megéri új- 
rajátszani a szűk kétórás epizódot, hogy az 
alternatív lehetőségeket is megismerjük. 


Ahogy az epizódok során haladtam előre a 
történetben, a játék dramaturgiájából adó- 
dóan sosem tudtam döntéseimet egy szin- 
ten kezelni azokkal, amelyeket mondjuk a 
The Walking Deadben kellett meghoznom. 
Persze itt is voltak súlyos dilemmák, néha 
életre-halálra szólók, de a sok nevetés kö- 
zepette nem hagytak bennem olyan mély 
nyomot. Aztán most egyszerre minden ösz- 
szeállt. Ahogy szépen kibontakozott a be- 
ejező epizód, úgy pörgött le lelki szemeim 
előtt a játékba pakolt tíz óra és annak min- 
den apró mozzanata. Elkezdtem megkérdő- 
jelezni korábbi döntéseimet, a legapróbbtól 
a legkomolyabbig, fejben végigjátszva az al- 
ternatívákat. 

Ebben rejlik a Telltale írói zsenialitása. 
Akárcsak a valóságban, itt sem csak fekete 
és fehér létezik, a karaktereknek pedig való- 
ban saját személyiségük van, ami komolyan 
befolyásolja a végeredményt. Nem gondol- 
tam volna, hogy az előző epizódokban meg- 
hozott olyan, teljesen jelentéktelennek tűnő 
döntések, mint hogy flegmán válaszolunk-e 
valakinek, vagy hogy mire költjük a pénzün- 
ket (ez egyébként eddig teljesen értelmet- 
lennek tűnt, most viszont kulcsfontosságú 
szerepet tölt be) majd pont a célvonal előtt 
harapnak a hátsómba, de ennél nagyobbat 
nem is tévedhettem volna. 


- 


Egészen biztos, hogy hallani fogunk még a 
Borderlands felől. Mivel ez a játék is a ká- 
non része, komoly változások várhatók a 
Gearbox sorozatában, hiszen remekül meg- 
ágyaztak a Borderlands 3-nak, akár a hely- 
színt, akár a potenciális karaktereket néz- 
zük. Személy szerint én nagyon bízom ben- 
ne, hogy a Tales from the Borderlands 
sem marad ennyiben; egyértelmű, hogy a 
Telltale egyik legjobb, ha nem a legjobb já- 
tékáról van szó, melynek befejező epizódjá- 
val a fejlesztők bizonyították, hogy ennyi év 
után még mindig meglepetést okoznak, és 
képesek megújítani a formulát. 


HARDVER 

Windows XP (SP3)/Vista/7; Core 2 Duo 
2,0 GHz, 3 GB RAM; 3 GB HDD; AT[/ 
Nvidia 512 MB VRAM 
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TA legjobb 

§ szezonzáró a The 
§ Walking Dead óta. 
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5 TALES OF ZESTIRIA 


Poroljuk le rozsdásodó kardunkat, egy Új világ vár megmentésre 


TALES OF ZESTIRIA 


Kiadó Namco 
Bandal 

Fejlesztő Namco 
Bandai 

Platform 

PC, PlayStation 3, 
PlayStation 4 


Röviden Megérkezett 


az első új generációs 
Tales játék, ezúttal 


2 Nagyjából én is ennyit tudok 


7 mondani a csajoknak 
ss A 


IFULLAD LASSAN AZ EGYIK 
LEGPATINÁSABB SOROZAT 
S? MINTEGY ÖTVEN ÓRA JÁ- 

TÉK UTÁN EZ A GONDOLAT MOTOSZ- 
KÁL A FEJEMBEN FOLYAMATOSAN. 
A Tales sorozat az egyik nagy kedvencem 
már évek óta, így aztán igen megörültem, 
hogy a legújabb rész, a Tales of Zestiria 
nemcsak PS3-ra jön ki, mint ahogy anno a 
készítők ígérték, hanem PS4-re, sőt PC-re 
is. Az új generációs vason nyilván forra- 
dalmi újításokat produkál majd a Namco 
üdvöskéje, és PC-n biztosan csodaszép 
lesz a grafika is - gondoltam. De nem. Fél- 
reértés ne essék: a Tales of Zestiria hoz- 
Za a kötelezőt, sőt itt-ott megcsillan ben- 
ne a zsenialitás is, de az igazság az, hogy 
messze nem ez lesz a legemlékezetesebb 
Tales cím. Lássuk hát részleteiben, miért 
is hagyott alább a játékkedvem 4-5 napi 
nyüstölés után. 


MONDOK EGY SZÉP MESÉT 

A Tales sorozatot ismerők jól tudják, 
hogy a Namco általában nagyon odafi- 
gyel a történetre. Igaz ez még 
a nem annyira sikerült részek- 
re is. Minden esetben hetek- 
re magába zár az aktuális 
Tales világ, és még a kevésbé 
jól sikerült folytatásokról - 
Symphonia, Xillia — is elmond- 
hatjuk, hogy csak elődeikhez 
nem voltak képesek felnőni. Az 
is igaz, hogy a Tales játékok 
történetei vérbeli japán tála- 


ásban tárulnak szemünk elé, még úgy is, 
1ogy a kiadó már jó ideje próbál nyitni a 
nyugati piac felé. Talán éppen azért ma- 
radt töretlen a népszerűség, mert a Tales 
játékok különböztek a nyugati RPG-ktől. 
A karakterek jellemfejlődése minden já- 
tékban központi szerepet kap, és szinte 
nindig a szegénylegény legkisebb fiaként 
ell helyt állnunk nemcsak a világot fenye- 
gető gonosszal, de saját gyarlóságunkkal 
szemben is. A barátság, a hűség, a bátor- 
ság mind olyan erények, amelyekkel fel- 
vértezve természetesen rendet teszünk a 
világban, de csakis társaink segítségével, 
hiszen nélkülük mit sem érünk. Ez a recept 
húsz éve működik, és bár sokszor kaptunk 
sablonos sztorikat, az okosok azt mond- 
ják: a klisé azért klisé, mert működik. 
Általában könnyebben bocsátja meg az 
ember a sztori hiányosságát, a kliséket, 
ha szerethető karaktereket terelgethet a 
nem ritkán 100 órás játékidő alatt. Ezt ál- 
talában sikerült is megoldaniuk az aktuá- 
lis Tales részeknek, hiszen elég egy kicsit 
körbenézni a neten, és kiderül, hogy szin- 
te minden résznek van rajongóbázisa. A 
Tales of Zestiria viszont valahogy lomhá- 
ra sikerült. Nem azt mondom, hogy főhő- 
sünk és galerije antipatikus, de valahogy 
kétlem, hogy ezekre a srácokra visszaem- 
lékezünk majd húsz év múlva. Persze ara- 
nyosak, sőt a pimasz tinifruska megjegy- 
zésein még derülni is lehet, de valahogy 
mégsem működik a kémia. 

A történet is valami hasonló betegségben 
szenved: egész érdekes felütéssel kezd, 


Sötét az utca... 


Na, ilyen egy tüzes avatár 


hogy aztán villámsebesen elmerüljön a kö- 
zépszerűség ingoványában. Városkákat 
mentünk meg, gonosztevőket szeletelünk, 
kicsi bigyókat gyűjtögetünk, nézegetjük a 
skiteket, mint régen, de közben néha-né- 
ha elnyomunk egy ásítást. Mondjuk an- 
nak, aki még nem játszott soha Tales já- 
tékkal, a fentiek egyike sem fog feltűnni. 
Evezzünk is inkább kellemesebb vizekre, 
mert azért van ám sok jó tulajdonsága is 
a Zestiriának. 


VESZÉLYES VIDÉK EZ 
Megszokhattuk már, hogy a Tales játékok 
legjobban sikerült része általában a harc. 
Ki ne szeretne gusztustalan szörnyeket és 
szemtelen gazfickókat stílusosan megpo- 
fozni? Erre nagyszerű lehetőség adódik 
most is. A Zestiria harcrendszere talán a 
Graces-f-ben látottakra hajaz, de persze 
egy tonnányi újítással. Mint a sztoriból ki- 
derül, errefelé a seraphim faj képviselői az 
emberekkel harmóniában éltek egykoron. 
Főhősünket is elkíséri néhány ilyen lény az 
útján, ami most minket csak azért érdekel, 
mert segítségüknek hála teljesen egyedi 
módon verhetjük laposra a vadonban kó- 
dorgó szörnyetegeket (és mindenki mást). 
Alaphelyzetben seraphimtársaink ve- 
lünk együtt szaladgálnak a harctéren, ám 
gombnyomásra eggyé válhatunk velük, 
majd szuper Shaianként vághatunk rendet 
az ellenfél soraiban. Ilyenkor teljesen új 
skilleket használhatunk, látványos szuper- 
támadásokat alkalmazhatunk, nem mellé- 
kesen marha jól néz ki ilyenkor avatárunk. 


De nem okos dolog ész nélkül vagdalkoz- 

ni. A harcok eleinte ugyan kaotikusnak tűn- 
nek majd, de kis gyakorlás után hirtelen ér- 
telmet nyer minden, és elkezdjük élvezni az 
aprólékos részletességgel kidolgozott rend- 
szert. Minden skill a helyére kerül, megta- 
nuljuk, hogy bár menő dolog avatárként 
pusztítani, néha muszáj lesz emberi for- 
mában is felpuhítani az ellenfeleket. Főleg 
a bossfightoknál kell nagyon figyelni, mert 
normál fokozaton is megizzaszt majd né- 
melyik. Az igazán ütős kunsztokat pedig 
csak nehezebb fokozaton tudjuk használ- 
ni, ott pedig már valóban nagyon odafigyel- 
alsütnünk kombóinkat, tudatosan le- 
építve a célpont ellenállását. Ne szégyell[- 
jük elolvasni a tutorialt helyettesítő Battle 
Bookot, mert a rendszer nem tanulható 
meg két perc alatt. Ugyanitt érdemes ku- 
takodni, ha valamiért még a legutolsó far- 
kaskölyök is kicsinál minket. A skillrendszer 
ugyanis a szokottnál is bonyolultabb - sze- 
rintem legalábbis -, viszont ha ráfekszünk 
egy kicsit, igazi szupercsapatot kovácsolha- 
tunk össze. 
Itt kell megemlíteni a craftolási műsorszá- 
mot is, mert bizonyos skilleket csak úgy tu- 
dunk megszerezni, ha folyamatosan fej- 
lesztjük felszerelésünket. Alapvetően úgy 
működik a dolog, hogy ha van - teszem azt 
- két egyforma kardunk, akkor azokat egy- 
bekovácsolhatjuk. Nemcsak a sebzés növek- 
szik ilyenkor, hanem a kardok tulajdonságai 
is összeadódnak. Kis szerencsével - és sok 


farmolással - igazán ütős kis bökőt tudunk 
összerakni egy idő után. Nagyon figyeljünk 
hát oda, mit adunk el, mert a pénzzel álta- 
lában nem lesz gondunk, viszont ha elkótya- 
vetyélünk egy jobb képességgel rendelkező 
kardot, sokáig mehetünk majd farmolni, mi- 
re megint találunk egyet. 

UI OL DEBB 
Érdemes pár szót vesztegetni a látvány- 
ra is, mert a sorozat tagjai mindig nagyon 
hangulatos világokat varázsoltak monito- 
rainkra. Most sincs ez másképpen, bár azt 
azért nem mondanám, hogy a technológiai 
megoldásoktól a földre koppanna az állunk. 
A grafika igencsak szögletes, a labirintu- 
sok kopottasnak tűnnek, és az immár jóval 
nagyobb térképek elég kopárak. Itt-ott lé- 
zeng néhány, lecsapni való randaság, lát- 
hatunk egy-egy ledőlt tornyot, de nagyjá- 
ból ennyi. Ennél láttunk már sokkal szebbet 
is PS4-en. A városok különösképpen kihalt- 
nak tűnnek; visszás, hogy halljuk a jellegze- 
tes zsivajt, miközben az utcákon alig lézeng 
néhány NPC, ráadásul azok is klónok. Leg- 
alább karaktereink nagyon szépen megraj- 
zoltak, és az ég is kifejezetten jól sikerült, 
de ha folyamatosan azt bámuljuk, az hamar 
unalmas lesz. A szinkron nem lett rossz, de 
hullámzó minőség jellemzi. Némelyek iga- 
zán beleélték magukat a szerepbe, míg saj- 
nos egyik-másik színész slendrián munkát 
végzett. A Slash-klón seraph például azon- 
nal kiverte nálam a biztosítékot, de miután 


Ilyen DLC-kért kell fizetni 


dent 


átkapcsoltam japán nyelvre, már ke- 
vésbé zavart. 

Összességében azt kell monda- 

nom, nem lett rossz játék a Tales of 
Zestiria, de ennél kicsit többet vár- 
am. A PS4 lehetőségeit maximálisan 
kihasználó, forradalmi JRPG is lehe- 
ett volna, de nem lett az. Kicsit szür- 
ke, kicsit kopott, viszont még mindig 
naradt benne annyi varázs, hogy mu- 
száj lesz végigjátszanom. Kétszer. Ha- 
csak nem kapok agyvérzést a tökéle- 
esen idétlen, idegesítő tűzszeráftól 


HARDVER 

Windows Vista/7/8/10; Intel Core 2 Duo 24 
GHZ/AMD Athlon 64 X2 52001 2.6 GHz; 

2 GB RAM; Nvidia GeForce 8B0OGT/ATI 
Radeon HD 4830; DirectX 90c; 12 GB HDD 


§ GULIUS 

§ Lehetett volna 
szebb is, jobb is, de 

" azért csak-csak 

" Tales a Zestiria. 


KIHALTNAK TÜN 
VISSZAS, HOGY ! 


Teszt 


)LIFEIS STRANGE: 
EPISODE 5 - POLARIZED 


Camera 


Álom vagy valóság? 


IFE IS SIRAN 


Egy pillanatnyi nyugalom 


PISODE.5 - POLARIZED 


ANÁ, HOGY A GYILKOS 

SZÍNRE LÉPÉSÉVEL KELLETT 

VÉGET ÉRNIE A NEGYEDIK 
EPIZÓDNAK, KAPARTAM IS A FALAT 
MÉRGEMBEN, AMIÉRT A SZOKÁSOS 
KETTŐ HELYETT HÁROM HÓNAPOT 
VÁRHATTAM A BEFEJEZÉSRE. Aztán 
végre ott találtam magam Max szerepé- 
Den az előző felvonás címadó sötétkamrá- 
jában, és miközben az a rohadék megalázó 
dolgokat művelt velem, legszívesebben a 
fényképezőgépe szíjával fojtottam volna 
meg. Hiába, no, kissé beleéltem magam a 
telyzetbe. Nem is tudom, hogyan reagál- 
tam volna rá, ha a szebbik nem képviselője 
ennék. 


Tekintve, hogy a Life is Strange gerin- 

cét a narratíva adja, igyekeztem mindvé- 
gig a szükséges minimumon belül marad- 
ni, már ami a cselekmény ismertetését il- 
leti. Ezen a szokásomon most sem kívánok 
változtatni, Max és Cloe csodálatos barát- 
sága olyan történet, amelyet megélni kell 
ahelyett, hogy a játékos valahol elolvas- 
ná vagy YouTube-on nézné végig. Máskü- 
lönben hogyan is érezhetné át döntései sú- 
lyát? Szorult helyzetünkből kiszabadul- 
ni, a bűnöst rács mögé juttatni elvileg nem 
nagy ördöngösség Max természetfelet- 

ti hatalmával, de kellemes meglepetésként 
ért, hogy elég sokat kellett kísérleteznem, 
míg rájöttem a legjobb eredménnyel já- 

ró megoldásra. Ugyanakkor minden olyan 
gyorsan történt, hogy már attól tartottam, 
alig félórányi játék után bámulhatom is a 
stáblistát, ám ekkor következett az a csa- 
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var, amely nézőponttól függően mindent 
elrontott vagy ellenkezőleg, a lehető leg- 
jobb irányba terelt. Egyesek briliáns módon 
szőtt szálakat, magvas mondanivalót han- 
goztatnak majd a vélemények elkerülhetet- 
len ütköztetése során, mások viszont ta- 
podtat sem engednek meggyőződésükből, 
mely szerint valójában fogalmuk sem volt 
az íróknak, miként is zárhatnák le mindenki 
megelégedésére a történetet, ezért dobtak 
egy M. Night Shyamalant. Hogy melyik tá- 
bornak van igaza, döntsétek el magatok. Én 
a tamáskodók sorait erősítem, és még csak 
nem is a számomra csalódást okozó finálé 
miatt tartom épp ezt a Life is Strange leg- 
kevésbé sikerült fejezetének. 


Miközben egy forgatókönyvet aligha lehet 
tárgyilagosan megítélni, a játékmenet hiá- 
nyosságait már nem kezelhetjük ízlés dol- 
gaként. A Polarized - amelynél találóbb al- 
címet nem is kaphatott volna a rajongókat 
megosztó epizód - látványosan eltér az ed- 
dig alkalmazott recepttől, és kerek-perec 
skatulyába helyezi a korábban valamennyi- 
re árnyalt szereplőket. Ezzel párhuzamosan 
a kelleténél többször ragadja ki kezünkből 
az irányítást Max sorsa felett, miáltal köze- 
lebb kerülünk a filmes élményhez, ugyanak- 
kor eltávolodunk a játéktól. 

Az epizód középső szakaszát uraló szürre- 
ális jelenetsorokat a maguk teljesen értel- 
metlen játékmechanikai megoldásaival oda 
nem illőnek éreztem. Mintha azzal, hogy tök 
ugyanolyan folyosókon gyalogoltatnak vé- 
gig, vagy épp a sötétben bennünket zseb- 
lámpával kereső ismerősökkel kényszeríte- 


nek bújócskára - ami nyilván semmilyen ki- 
hívást nem jelent, ha az ember vissza tudja 
tekerni az időt -, csupán azt próbálták meg 
elodázni a forgatókönyvírók, hogy szemle- 
sütve elő kelljen állniuk a farbával, misze- 
rint vagy így ér véget a történet, vagy úgy, 
egyéb elképzelésnek, fellebbezésnek he- 

lye nincs. 

De még ha nem is azt kaptam, amit vár- 
tam, nem győzök tapsikolni az örömtől, 
hogy a Remember Me után nem tűnt el a 
süllyesztőben ez a párizsi csapat, hanem 
egy, számára addig ismeretlen terepen ké- 
pes volt megszorongatni a sokáig egyed- 
uralkodó Telltale-t. Most még nem jött ösz- 
sze a trónfosztás, de az antológiasorozatok 
mintájára más szereplőket és helyszíneket 
felvonultató második évad sikerére már fel 
mernék tenni egy kisebb összeget. 


HARDVER 

Windows Vista/7; Dual Core 2 GHz CPU; 
2 GB RAM; DirectX 9.Oc; 512 MB ATI[/ 
Nvidia GPU; 3 GB HDD 


É Nem a záróepizód 
(miatt, de még 

h sokáig emlékezni 
" fogunk rá. 
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MOTIVÁCIÓ 
EGY ÉVRE 


FUTÓNAPTÁRRAL § SE Zik, 


A RUNNER"S WORLD FOTÓSA BEJÁRTA MAGYAR- 
ORSZÁGOT, HOGY MEGKERESSE A LEGSZEBB FUTÓ- 
ÚTVONALAKAT. NEM IS HINNÉD, MILYEN CSODÁKAT REJT 

EZ AZ ORSZÁG. ÉS HA EZ NEM LENNE ELÉG, BEMUTATJUK 

A VILÁG 50 LEGJOBB VERSENYÉT IS. 


RUNNER SETJHET  AFUTÁMAGAZIN 


Teszt 


WRC 5 FIA WORLD RALLY CHAMPIONSHIP 


WRC 5 FIA WORLD 
RALLY CHAMPIONSHIP 


A kerítésekkel csak 
óvatosan! Áttörhetetlenek 
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OV25"474 


"A grafika még kopottassága 
:ellenére is rendben van 


SMÉT ELTELT EGY ÉV, TEHÁT 

ESEDÉKES VOLT AZ ÚJABB FIA- 

LICENCES RALIJÁTÉK, AMELY 
EZÚTTAL FEJLESZTŐVÁLTÁSON 
ESETT ÁT, EGY OLYAN STÚDIÓ KEZÉ- 
BE KERÜLVE, MELYNEK PORTFÓLIÓ- 
JA FINOMAN SZÓLVA SEM HEMZSEG 
AZ AUTÓS JÁTÉKOKTÓL. Mindez per- 
sze nem jelent semmit; bár mostanában 
játékoskörökben erőteljesen megjelent a 
prefikázódás, tekintve, hogy továbbra sem 
fulladunk bele a ralijátékok cunamijába, an- 
nak kell örülni, ami van. Ugyanakkor nem 
szabad elfelejteni, hogy időközben elkezd- 
te hasítani a murvát a Dirt Rally is, ez pe- 
dig óhatatlanul arra készteti a bukócsőben 
született játékosokat, hogy összehasonlít- 
sák a két terméket, amelyek közül tesztünk 
alanya ráadásul licenccel rendelkezik. 


A korábbi részeket a Milestone fejlesztet- 
te, tehát mikor megtudtuk, hogy az új epi- 
zód másik csapat kezébe került, már sejtet- 
tük, hogy valamelyest más felfogás érvé- 
nyesül mostantól. Ez leginkább 
azt jelenti, hogy a karriermód- 
ban visszatérünk a klasszikus 
ralijátékok jellemzőjéhez, vagyis 
a szezonokhoz. Míg az előző ki- 
adások versenyeiben ugrálgat- 
tunk az országok között Suzu- 
kiból Citroönbe ülve, most a Ju- 
nior WRC-ben kezdünk, és ha 
leszerződünk valamelyik csa- 
pathoz, akkor a teljes szezont 
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abban a verdában kell végigtolnunk, ame- 
lyikben elkezdtük. Bizonyára zavaró lesz ez 
mindazoknak, akik árkádos tőgyeken nevel- 
kedtek, de a régi vágású gamerek számára 
kimondottan otthonos érzést nyújt majd, 
hogy meg kell próbálniuk folyamatosan az 
élen maradni. 


A WRC sorozat grafikája érdekes kér- 
dés, mert bár soha nem mondhattuk azt, 
hogy na, most aztán kitettek magukért 

a srácok, mégsem jutott eszünkbe habzó 
szájjal szidni a fejlesztőket, hogy micso- 
da vizuális kútmérgezést hajtottak vég- 
re (Puzsér után szabadon, HP-t tisztelet- 
ben tartva). Nincs ez másként most sem, 
hiszen bármennyire is azt érezzük, hogy a 
2010-es első rész óta szinte semmi sem 
változott, mégis azon kapjuk magunkat, 
hogy elégedettek vagyunk a látvánnyal. A 
havas tájakon lentről felfelé haladva a sá- 
ros latyakból fokozatosan hó lesz, míg a 
mediterrán területeken az erdő fái között 
átszűrődő napfény kíséri esztelen szágul- 
dásunkat, az aszfalton pedig kanyarok le- 
vágása közben mocskosra hordott pad- 
ka jelzi, hogy itt kőkemény verseny folyik. 
Kapunk továbbá olyan, egykoron konzo- 
losnak hívott jelenségeket, mint amilyen 
a pálya felett lebegő helikopter, és ter- 
mészetesen közönségben sem lesz hiány, 
bár a tömegeket alkotó egyik ember he- 
lyében sem lennénk szívesen, mikor leha- 
jol elejtett pénztárcájáért, mert az egész 
test nagyjából három ízületből áll. Ja, meg 


Havas pályán már 
jobban kell vigyázni 


Aszfalton jobban is nyomhatjuk, 
mint ahogy először gondolnánk 


mellé három mozdulatból, ami az üvöltö- 
zéshez szükséges száj elé tartott kezet, 

a tenyerekbe temetett arcot és az ég fe- 
lé emelt öklöket jelenti. De ez csak részlet- 
kérdés, a lényeg, hogy bár a Dirt Rally lát- 
ványát meg sem közelíti a WRC 5, attól 
még nem neveznénk csúnyának (de szép- 
nek sem). Valójában az autók is amolyan 
jó közepesek, semmi dicsérendőt nem le- 
hetne kiemelni rajtuk, főleg nem a belső- 
nézetet (de legalább ilyen is van). Ám ha 
már a közcímben megemlítettük a sze- 
münket, érdemes kiemelni a hangokat is, 
melyek ezúttal jobban összejöttek; a ko- 
rábbi részekben a motorok inkább a pa- 
dírgalacsint szippantott porszívó fuldok- 
ását utánozták. A géptető alatt dolgozó 
erőforrások hangjának végre karakte- 

re van; a járgányok morognak, üvöltenek, 
törögnek annak megfelelően, hogy ép- 
pen mennyire akarjuk kinyomni a szemü- 
ket. Érdemes megemlíteni, hogy amikor 
külső nézetből autózunk, rendkívül élethű 
a kipufogó durrogása, illetve hogy ha be- 
száguldunk egy erdőbe, hirtelen minden 
visszhangossá válik. 


A WRC 5 nem kevesebbet állít magáról, 
mint hogy ő a legjobb raliszimulátor, de ez 
csak akkor lehetne igaz, ha történetesen 
nem létezne legalább egy lényegesen jobb 
nála. De létezik. Ráadásul a Kylotonn játéka 
távolról sem szimulátor, bár azért kell ben- 
ne fékezni, nem is keveset, hiszen ennek hi- 


ányában pillanatok alatt a fűben, szakadék- 
ban, fatörzsnek csapódva találjuk magunkat, 
ahonnan van ugyan visszatérés, de ez súlyos 
másodpercekbe kerül. A fizikai modell tehát 
valahol az árkád és a szimuláció között ta- 
lálható, de sokkal közelebb áll előbbihez, ami 
nem jelenti azt, hogy nem tudunk a raliból jól 
ismert módon kilinccsel előre kanyarodni a 
murván, ám egyebekben nem a valóság mo- 
dellezését tarthatták a fejlesztők a legfonto- 
sabb feladatuknak. 


Sajátosan elégséges grafika ide, jó hangok 
oda, a WRC 5 tele van idegesítő tulajdonsá- 
gokkal és hibákkal, melyek közül kiemelkedik, 
10gy egészen a második foltozásig várni kel- 
ett a Logitech G25 támogatott kormányok 
közé kerülésére. Eközben a tesztgépen az el- 
ső patch azt eredményezte, hogy a pályák 
kezdetén a visszaszámlálást követően ösz- 
szeomlott a játék, és mindezt csak a követ- 
kező javítás tette helyre. De a legrosszabb: 
míg a korábbi részekben az AWD verdákkal 
kezdődött az igazi móka, most ez egyáltalán 
nincs így; elveszett a lelke a Subaru Impreza 
névvel egyenlő erőből autózásnak. Gyűlöle- 
tes dolog az is, hogy ha éppen 180 km/h-val 
száguldunk, az útról félig lesodródva a 15 
centis (!) fűben máris hatvanas tempóra las- 
sul az autó, ami igencsak rossz hatással van 
az időeredményünkre. Mindenkinek jó szívvel 
tanácsoljuk, hogy véletlenül se akarjon hát- 
só kameranézetből játszani, mert az olyan 


mértékű csalódást okoz, mint amikor kide- 
rül, hogy valójában nincs is Mikulás (egyéb- 
ként van, de mindegy). Járművünk olyan, 
mint egy szélfútta gumicsónak, és messziről 
sem tonnás vasnak tűnik, hanem macskajá- 
téknak, amely ide-oda pattog, mint meredek 
hegyoldalra zuhant ejtőernyős. 

Nem érezzük túl meggyőzőnek a sérülé- 
sek fizikai megjelenését sem; bár egészen 
hangulatos, amikor már a fedélzeti kom- 
munikáció is csak recseg, a kaszni gyűrő- 
dése nem túl látványos. Noha elég jól ha- 
dar a navigátorunk, olykor teljesen elma- 
rad az ütemmel, arról nem is beszélve, hogy 
néha csak úgy random módon kiabál, mint- 
ha fának vagy sziklának csapódtunk volna 
a nyílegyenes úton, aztán megkérdezi, hogy 
jól vagyunk-e. Sokakat zavarhat az is, hogy 
rendesen át kell gondolni a pályák újrakez- 
dését, mert tapasztalataink szerint a kar- 
riermódban mindössze egyszer lehet újráz- 
ni az adott pályán, ezt követően pedig az 
,ami fekszik, nyugszik" szabály érvényesül. 
Apróság, de mégis hiányzik a fotómód, még 
ha nagy kihatással nincs is a játékélmény- 
re. Ezeknek a hibáknak a tükrében, illet- 

ve figyelembe véve, hogy a játék a legjobb- 
nak kiáltja ki magát, messze nem éri meg 
az árát, és nem érdemli meg a ralikedvelő 
közönség szeretetét, ezért mindenkinek azt 
ajánljuk, csak akkor szerezze be, ha vala- 
mi jó kis leárazáskor nagyjából a feléért kí- 
nálják. 


Diego Santori kreatív igazgató, kylotonn 
Games: 


HARDVER 

Windows 7; Intel Core i3/AMD Phenom 
II X2; 4 GB RAM; GF9800 GTX/Radeon 
HD 5750; 25 GB HDD 


5 Elég döcögős lett ez 
a szezon. 


A szezonokban random napszakokat 
a oszt a gép ugyanarra a pályára 


A tócsák egészen szépek 
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7 WWE 2KI6 


Stone Cold fittyet hány 
a szabályokra 
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CYINAÉNTATRÉRÁNNNER CURRENT RIVAL 
Hideo Itami NONE 
ALLIES/RIVALS 
(CHARÁA 
: HEY! HALL OF FAME c 
You can now appear on the main roster and fight for all championships. Most már játszhatok Ki mondta, hogy 
G60d luck out there, it won"t be easy. a nagyfiúkkal I nem áll jól az arany? 


EHEZEN KÖRÜLÍRHATÓ 

ELŐADÓMŰVÉSZETI FORMA A 

PANKRÁCIÓ, NÉZŐJÉT VAGY 
AZONNAL MEGFOGJA ÉS RABJÁVÁ 
TESZI, VAGY TÖKÉLETESEN HIDE- 
GEN HAGYJA. Én előbbiek csoportjába 
tartozom. Hosszú évek óta lelkes rajongója 
vagyok a WWE-nek, így mikor megkaptam 
tesztelésre a WWE 2K16-ot, nem voltam 
rest otthagyni érte a Destiny világát (és 
azóta sem tértem vissza oda). 


Az ember, amint belép a játékba, liba- 
bőrös lesz; már a menüt áthatja az igazi 
WWE hangulat. Minden menüpontot ké- 
pekkel láttak el, amelyek a különböző szu- 
persztárokról vagy dívákról készült akció- 
fotók. Közben pedig a havi rendszeresség- 
gel megrendezett bajnokságok zenéi vagy 
a pankrátorok bevonulódallamai szólnak. 
Tartalomból sincs hiány. Már csak ha egy 
normál meccset akarunk játszani, akkor is 
a bőség zavara fogad minket, annyi külön- 
böző meccsfajtából tudunk választani. A 
normál 1v1 vagy 2v2 mellett vannak több- 
emberes meccsek és olyan különleges mér- 
kőzéstípusok is, mint a Royal Rumble vagy 
az Elimination Chamber. A játék karakte- 
rekben is bővelkedik, több mint 120 vá- 
asztható pankrátorral érkezett az idei ki- 
adás. Hogy értsétek, miről is beszélek, a 
Jróbamecset megelőzően fél órámba ke- 
rült, hogy végigböngésszek minden lehe- 
tőséget. 


Más játékban örülünk, ha egyáltalán van 
történet, itt pedig egyből kapunk kétfaj- 
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ta sztorimódot. Az egyik a Showcase, ahol 
Stone Cold Steve Austin karrierén mehe- 
tünk végig. Attól függetlenül, hogy ő min- 
den idők egyik legnépszerűbb pankrátora, 
kicsit sajnáltam, hogy ez lett a Snowcase 
mód tartalma, mert mégis csak egyetlen 
emberről beszélünk, kicsit nagyobb válto- 
zatosság jobb lett volna. A játékmód maga 
olyan sokat nem változott. Minden mecs- 
csen egymás után kapjuk a különböző fel- 
adatokat, amelyeket teljesítenünk kell a 
meccs sikeres végigviteléhez. Ha vala- 

mi nem sikerül, akkor kezdhetjük az egé- 
szet elölről. Elég bosszantó tud lenni, mi- 
kor már 25 perce küzdünk az ellenfelünk- 
el, és beüt valami olyan, hogy mehetünk 
vissza az elejére. A másik történeti szál a 
y Career, amelyben létrehozhatjuk sa- 
ját karakterünket, és vele indulhatunk el 

a szupersztárrá válás rögös útján. Akik 
kreatívabbak, már a karaktergenerálás- 
sal is órákig ellesznek. Én - mivel nem tud- 
tam magam lefotózni (igen, ilyet is lehet) 
- gyorsan létrehoztam saját magam óriási, 
kigyúrt és dúsabb hajkoronával rendelkező 
mását, és már kezdtem is. Itt tényleg át- 
élhetjük, milyen egy igazi pankrátor élete, 
már ami a ringen belüli életét illeti. 


VMI SEM LEHET "ELETES 
Fantasztikus játék lehetett volna a WWE 
2K16, de van benne pár igen zavaró hi- 

ba. Már az elején szembetalálkoztam a 
frusztrálóan sok töltőképernyő problémá- 
jával: majdnem minden döntésünk, mecs- 
csünk vagy beállításunk után tölt a játék, 
néha akár 15-20 másodperc hosszan, ami 
nem hangzik olyan soknak, de valójában na- 
gyon is az. 


A másik nagy gondom a védekezéssel akadt 
A játék úgynevezett Reversal-rendszert 
használ, amellyel megfordíthatjuk ellenfelünk 
támadását. Ezt azonban egy adott pillanat- 
ban tehetjük csak meg, amikor a védekezés- 
gomb felvillan. Az említett vizuális segítség 
viszont sokszor elkésik, vagy túl hamar jele- 
nik meg, és emiatt nem tudsz kijönni az el- 
lenfél támadásából. Volt olyan meccs, amit 
emiatt vesztettem el, dühömben falhoz tud- 
tam volna vágni valamit. További, már csak 
apróbb kellemetlenségek: a játék egyes bó- 
nuszfeladatait effektíve lehetetlen teljesíteni, 
és egyes testrészek összegabalyodnak, eset- 
leg átnyúlnak egymáson az emberek. 
A WWE 2K16 tökéletes pankrációs játék 
lehetett volna, ha egy-két dologra jobban 
odafigyelnek a készítők. Ennek ellenére a 
rajongóknak kötelező darab, és ha valaki a 
megszokott formulától eltérő verekedős já- 
tékot akar kipróbálni, annak is csak ajánla- 
ni tudom. 


Ezt SZZ SKZ ÉSE SÁSSZÉN SA, 


(jer 


de úgy érzed, 
mégsem 


vagy 
biztonságban? 


Ne hagyd, 
hogy 

személyes 
adataidat 
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NETBANK- ÉS TRANZAKCIÓVÉDELEM MODULLAL 


Frissíts vagy próbáld ki 30 napig ingyen, 
kötelezettségek nélkül: 
www.eset.hu/v9 


z zztttöttl 


na tti 


rra Aszefam 


Mindenki csodásan mozog, 
csak a labda nincs bent 


meres 


ín" 


Vajon elzártam 


Adj majd egy pacsit, otthon a gázt? 


ha ráérsz 


GÉSZEN ŐSZINTÉN NEM 

ÉRTETTEM, ANNAK IDEJÉN 

AZ EA HOGY HAGYHATTA AZ 
NBA LIVE SOROZATOT A SEMMI- 
BE ZUHANNI. Értem én, hogy a FIFA 
kényelmes és minimális újításokkal 
periodikusan eladható, de ha kapna egy 
olyan riválist, mint kosárlabdában a 2K 
akkor lenne itt baj, kérem szépen. Az 
NBA Live visszatérésekor nem fogadtam 
volna komolyabb pénzekben arra, hogy 
majd kőkemény verseny lesz, és lássuk 
be, nagyon halovány volt a pályára lépés. 
Az NBA Live 16 kapcsán sem fogunk egy 
pillanatig sem arról beszélni, hogy az NBA 
2K sorozat most bármilyen szinten is meg 
lenne szorongatva, ugyanakkor látszik egy 
olyan fejlődés, amiért mégsem írnám le 
teljesen a szériát. 


Az NBA Live 16 mindenképpen előrelépés 
a tavalyi év megjelenéséhez képest. Lát- 
vány, játékmenet és irányítás terén is érez- 
hető némi javulás, a zenék pedig kifejezet- 
ten erősek, valahogy megadják az egész 
zord, küzdelmes hangulatot. Kár, hogy a 
körítés mellett nem érezhető a valódi fej- 
lődés. Az igaz, hogy bizonyos szempontból 
lényeges előrelépések történtek: a passzok 
precízebbnek érződnek, a labdavezetés 
sokkal egyenletesebb, a kosárra dobásnál 
a labda elengedésének pillanatát is sokkal 
jobban el lehet találni. Az irányítás egy- 
szerűsége engem egyáltalán nem zavar, én 
még a kétgombos arcade sportjátékokon 
nevelkedtem. Kifejezetten örömteli, hogy 
itt nincs semmi annyira túlbonyolítva, mint 
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a 2K16-ban; kezdő virtuális NBA-játékosok- 
nak először egyébként inkább ezt a játékot 
ajánlanám, mert könnyebb benne látványos 
dolgokat összehozni. Kár, hogy az élmény 
összességében mégis szegényebb. 


A klasszikus játékmódok mellett az egyjá- 
tékos élmény középpontjában a Rising Star 
kampány áll, amely más hasonló játéko- 
kat követve egy kezdő játékos bőrébe búj- 
tat minket, akinek szerepében aztán fel kell 
tornásznunk magunkat a ranglétra tetejére. 
Karakterünk külsejét és tulajdonságait be- 
állítgathatjuk, viszont ennyiben ki is merül a 
kampány érdekes része, mert ezt követően 
csak végigrohanunk a bajnokságokon anél- 
kül, hogy bármiféle történeten lenne végig- 
vezetve az egész. Nem azt mondom, hogy 
Spike Lee sztorija kötelező, de azért vala- 
mi pluszt lehetne még belepakolni. Sajnos 
a többi játékmód stagnálása sem segít, az 
Ultimate Team és a Dynasty módok gyakor- 
latilag teljesen ugyanazok maradtak. A kár- 
tyagyűjtögetés rabjai továbbra is jól elbab- 
rálhatnak azzal, hogy összerakják a lehető 
legjobb csapatot, de a játékmód legna- 
gyobb gyengesége, hogy mennyire könnyen 
kibillen az egyensúly: ha sikerül akár egy 
darab nagyon erős dobójátékost is megsze- 
reznünk, máris csak egy emberen múlik az 
egész, elértéktelenedik a csapat többi tag- 
ja. A Dynasty menedzselős receptje sem 
sokkal egyedibb, és meg sem próbál újítani. 
Szerencsére a Pro-Am és a Summer Circuit 
legalább néhány bizonytalan lépést tesz 
afelé, hogy a játék egy kicsit frissnek és új- 
szerűnek érződjön. Ezeknek a módoknak az 


a lényege, hogy a létrehozott játékosunk- 
kal vagy fokozatosan nehezedő kooperatív 
kihívásokban kell teljesítenünk, vagy pedig 
csatlakozhatunk kilenc másik játékoshoz az 
interneten egy amolyan streetballos móká- 
jan. Kicsit kaotikus számomra az egész, de 
egalább egyedi ötlet, ahogy azok a kihívá- 
sok is, amelyek valódi meccsek rázós perce- 
it idézik fel interaktív formában. Kár, hogy 
ezek mellé a pályán sem klappol minden, az 
I irányította csapat általában butuska és 
rosszul helyezkedő, a precizitásra is lehet- 
ne gyúrni még, ahogy az egész élmény - az 
ESPN-es Jeff Van Gundy és Mike Breen na- 
gyon korrekt kommentárjainak ellenére - is 
elmarad a versenytársétól. A tavalyi rész- 
hez képest mindenképpen előrelépés tör- 
tént, de még olyan nagyon messze vagyunk 
a profi ligától, srácok. Igaz, ott most jelen- 
leg egy csapat játszik. Legalább tudni fog- 
juk, ha odaér valaha is az NBA Live. 


"HP 
Fejlődött, de bőven 
van még hova, 


A futball szellemi 1 ee 

116 oldal foci minden mem 
Nemzetközi és EME Sz man 
Exkluzív riportok és interj 


INTERIÚÖZÖN THIAGO . BAKITIC. WILLIAN BTS 
FAZEKAS ÁRPÁD A BAYERN MÜNCHEN LEGENDÁJA 
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3 SWORD COAST LEGENDS 


:Csapdát gyanítok 


kellenek 
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Mert böszme pókok-mindig 


RÁNY A SWORD COAST, HÍV A 
KALAND! AKAD ZSÁKMÁNY, 
AKAD VAD... CSAK SÁRKÁNY 
NINCS, AZT NE IS KERESSETEK. 
Menten felkaptam a fejem, amikor elő- 
ször hallottam a Sword Coast Legends 
címet viselő játékról. A készítők nem fél- 
tek nagyokat mondani: a Baldurs Gate 
szellemében készülő, vérbeli D£D, az ötö- 
dik kiadású szabályrendszer életszerű 
alkalmazása, fantasztikus sztori, coop 
mód, sőt DM üzemmód. Ebből már csak 
jó sülhet ki, gondoltam én, és elhesse- 
gettem a kisördögöt, aki szerint ez a ,s0- 
kat akar a szarka" tipikus esete lesz. Az- 
tán valahogy úgy alakult, hogy igazából 
nem lett rossz a Sword Coast Legends, 
de az elvárásoknak nem tud megfelel- 

ni. Ez részben a fejlesztők hibája, talán 
nem kellett volna lehazudni a csillagokat 
az égről, másrészt a mostani ellentmon- 
dásos piaci elvárások a ludasak: minden- 
ki olyasmit akar, mint régen, csak éppen 
egyen csili-vili meg pörgős, és lehessen 
vele csak tíz percet játszani, meg... na de 
tagyjuk. Vesézzük inkább ki ezt az érde- 
kes kis képződményt. 


a! 


DUNGEONS 

inden valamirevaló RPG sziklaszi- 
árd sztorira építkezik. A Baldurs Gate 
óta tudjuk, hogy bár fontos 
a jól kidolgozott harcrend- 
szer, ha unalmas a mese, min- 
denki beleun az egészbe fél- 
úton. Adott volt a lehetőség 
az n-Space számára, hogy vil- 
lantson, hiszen az időtlen idők 
óta töretlen népszerűségnek 
örvendő Forgotten Realms vi- 
lága rengeteg titkot rejt, csak 


SwöRp c 


DEVELOPMENT PUMLD 


ügyesen kell elmesélni őket. Ez nem sike- 
rült, pedig nagyon igyekeztek a srácok. 
Szinte minden, a Sword Coastot valaha 
is megjárt legendás alak neve előkerül, 
ellátogathatunk a jól ismert városokba, 
barangolhatunk az ismerős vidékeken. 
Sajnos azonban az, hogy a világ jól fel- 
épített, még nem garantálja az izgalmat. 
Oké, az RPG-k alapszabálya, hogy egy 
idő után világmegmentős műsorszámba 
torkollik, bármit is teszünk (kivéve a Dra- 
gon Age 2, de az meg is bukott), ám ek- 
kora kliséhalmot már régen sikerült ösz- 
szehordania a fejlesztőcsapatnak. Nem 
elég, hogy főhősünk megint csak csetlik- 
botlik jó ideig, azt sem tudva, micsinál a 
hogyishíják, még társaink is olyan szin- 
ten sótlan képződmények, hogy neto- 
vább. (Apropó, miért muszáj a törpéknek 
minden fantasyjátékban skót akcentus- 
sal kommunikálniuk?) Helyenként per- 
sze izgalmas a történet; olykor elkapott 
a hév, hogy most aztán már tényleg ide- 
je rendet tenni, de aztán megint jöttek 
az olyannyira egysíkú, unalmas tenniva- 
lók, hogy hősiesen belealudtam a nagy 
kalandozásba. Nincs RPG mellékküldeté- 
sek nélkül, így mostani tesztünk alanya 
is ellát bőven dologgal két nagyobb har- 
ci feladat megoldása közben. Ezek kö- 
zött akad néhány meglepően ötletes, de 
sajnos alapvetően annyira sablonosak, 
hogy teljesen elment a kedvem tőlük. Pe- 
dig nem árt végrehajtani őket, már csak 
a tápolás miatt sem. 

Ahogy azt már megszokhattuk, nem 
egyedül kell megmentenünk a világot. 
Mindenféle kétes alak csapódik hozzánk 
kalandjaink során, de sajnos valahogy 
rajtuk is csak a nagy erőlködést éreztem. 
Pedig lopt... tanultak máshonnan a fej- 


A mágus igazi nehéztüzérség 


"Baj lesz, érzem 


lesztősrácok, így nyugalmas perceinkben 
tudunk csacsogni társainkkal a táborban. 
Csak éppen minek? A hozzájuk kapcsoló- 
dó küldetések is ugyanolyan unalmasak, 
mint a többi. Azt pedig végképp nem ér- 
tem, hogy ha már átvettek ötleteket in- 
nen-onnan, akkor azt miért nem, hogy a 
beszélgetésekben vagy a nagy néha elő- 
forduló trükkös helyzetek közben csapa- 
tunk tagjai aktív résztvevők lehessenek. 
A Pillars of Eternityben például milyen jó, 
hogy legyen bár fő karakterünk egy alpá- 
ri tahó, ha van jó beszélőkéjű haverunk, 
kidumálhatjuk magunkat a kínos szituból. 
A Sword Coast Legendsben simán elő- 
fordul, hogy nem tudunk betörni egy aj- 
tót nyeszlett máguskánkkal, hiába van 
ott vele izomtibor harcosunk. Közepes. 

A probléma nagysága a sztori esetében 
nagyban függ elvárásunktól: ha Baldurs 
Gate szintű mesére számítunk, hamar le- 
hervad orcánkról a mosoly, ha viszont 
csak valami körítést keresünk a kellemes 
kis lootharácsoláshoz, kiderül, hogy any- 
nyira nem is rossz. Lootot pedig szerzünk 
ész nélkül, mert ez a rész - is - félresi- 
került, legalábbis szerintem. Mint egy- 
kori D£D-játékos, kicsit meglepve ta- 
pasztaltam, hogy szinte minden ládiká- 
ból előkerül valami varázstárgy, sőt még 
a hordókat is érdemes szétverni, nem rit- 
kán találunk bennük rettentő tápos cuc- 
cot. Ennek folyománya, hogy nagyjából 
két-három óra játék után annyi pénzünk 
lesz, hogy letelepedhetnénk, és nem ké- 
ne továbbra is bűzös csatornákban pat- 
kányokra vadásznunk. Pedig a DD ép- 
pen attól jó, hogy még egy félig rozsdás 
41-es kardnak is örülünk; itt már a kez- 
dő szerelésünk is annyira vad, hogy a 
legtöbb legendás cuccot simán eladjuk. 


hagy nade 


SWARD. COAST 
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Bleh. A nagy frusztráltságot levezetendő 
menjünk is inkább orkfejeket betörni, hát- 
ha segít. 


DRAGONS 

A harcrendszer megint csak érdekes lett. 
Nem tudom, hogy a fejlesztőknek vajh 
megvolt-e a DgD ötödik szabályköny- 

ve; ha igen, akkor szerintem csak a képe- 
ket nézegették benne. Oké, hogy 2015-ben 
mindennek pörögnie kell, de könyörgöm, 
akkor ne írják oda, hogy hiteles D£D játé- 
kot csinálnak. Mert itt semmi hiteles dol- 
got nem találtam. Van persze minden, ami 
kell egy manapság divatos RPG-hez: va- 
rázslatainkat nem memorizáljuk, hanem 
cooldownokra várunk, sőt könyv sem kell, 
mert skillfáról választhatjuk ki, mire gyú- 
runk. Ez a rendszer persze nem rossz, egy 
MMO-ban elmegy, de a valamit is magá- 
ra adó DgD-játékost az agyvérzés kerül- 
geti tőle. Aztán ott van a Baldurs Gate- 
ben bevált pause-rendszer. Ugyanez meg- 
található a Sword Coastban is, de minek? 
Nagyjából arra használtam, hogy kiszalad- 
jak a területre ható varázslatok veszélyzó- 
nájából, esetleg egy-egy bossharcnál meg- 
mondtam pontosan, mit csináljanak embe- 
reim. Alapvetően azonban igazi klikkfeszt 
a csihi-puhi, még ha a jobbik fajtából is. 
Idetartozik még talán, hogy lehet egyszer- 
re négyen is nyomulni, ami egyrészt tök jó, 
másrészt sok szerencsét kívánok azoknak, 
akik így próbálják lenyomni a játék szing- 


li részét. Az ugyanis túl hosszú és kissé 
bugos. A kooperatív módot inkább azok- 
nak ajánlom, akik a főmenü hangzatos 
Dungeon Crawl gombjára kattintanának. 
Ebben egy véletlenszerűen generált labi- 
rintust pucolhatunk ki közös erővel (vagy 
egyedül), és az itt megszerzett lootot átvi- 
hetjük a kampánymódba, ahogy a tapasz- 
talati pontokat is. A coop egyébként elég 
jól sikerült, klassz móka lenyomni egy-egy 
gyorsabb futamot, ha már halálra untuk 
magunkat egyedül. De hasonló a helyzet 
amúgy, mint a sztorinál: Diablón nevelke- 
dett egyének viszonylag élvezetesnek ta- 
lálhatják a harcot, míg az otthon is bőr- 
páncélban, két dobókockával alvó D£D- 
fanoknál heveny idegrángást okozhat. 


DRAGONS? 

Azért, hogy ne csak rosszat mondjak a já- 
tékról, nézzük meg kicsit a technológi- 

ai hátteret. A Sword Coast Legends szép. 
Sőt, hangulatos. Ez már nagy szó, mert 
nagyban elősegíti a beleélést. A bebaran- 
golható tájak néhol csodaszépek, szinte 
érezzük arcunkon a szellőt, miközben a fél- 
homályos erdőben masírozunk. A városok 
is hozzák a kötelezőt: így kell kinéznie egy 
játéknak 2015-ben. Viszont aki a karak- 
termodelleket megalkotta... Nem tudom, 
hogy tudatos döntés volt-e, hogy ilyen ak- 
ciófigurásan nézzenek ki, de szerintem tel- 
jesen idegenül hatnak ebben a környezet- 
ben. Animációjuk sem tökéletes, és kifeje- 


A Sword 


ÉN VAGYOK 
A MESTER 


A Neverwinter Nights óta 
tudjuk, hogy a közösség 
nem rest kalandokat 
gyártani, ha jó a rend- 
szer. A Sword Coast 
Legends is tartalmaz DM 
(Dungeon Master avagy 
kalandmester)-módot, 
amelyben elmesélhetjük 
saját ötleteinket, sőt 
élőben is játszhatunk 
DM-ként, így megkeserítve 
négy másik ember életét. 


. Ezen a módon azonban 


még sokat kéne csiszolni, 
jelenleg elég kezdetleges, 
viszont ha a közösség 
rámozdul... 


Igazán megérte ide 
elkutyagolni 


zetten slendrián, hogy nem teszik el 
fegyvereiket karaktereink, ha csak 
mondjuk a főutcán sétálgatnak. És 
nincs egy árva sárkány az egész já- 
tékban! Se ork. Pimaszság! Töltő- 
képernyőt viszonylag ritkán látunk, 
akkor sem zavaróan hosszú ide- 

ig. A zenei részleggel sincs komoly 
baj, igazán fülbemászó dallamokat is 
hallhatunk néhol. De a melódiára is 
igaz, ami az egész játékra: az össz- 
hatás átlagos. 


HARDVER 

Windows Vista (64 bit); Intel Core 2 
DUO E6700 (02,66 GHz/AMD Athlon 64 
X2 60001; 4 GB RAM; Nvidia GeForce 
BSBOOGT/AMD Radeon HD 4850; DirectX 
11; 20 GB HDD 

§§ szép tájak 

"4 coop dungeon crawi 

"§ aDM-mód még jó is lehet 


Kár érte, egészen 
különleges is lehe- 
tett volna. 


Coast hatalmas terület, és bár új vidékeket 
is felfedezhetünk, sok ismerős helyre lesz 
lehetőségünk ellátogatni." 
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Teszt 


2 IN BETWEEN 


a úré 98 
A düh ábrázolása, ainint vörös, 


Mitől félsz, ha tudod, hogy halandó vagy? 


IN BETWEE 


TÍLUSÁT TEKINTVE AZ IN 
BETWEEN ÁTLAGOS ÜGYESSÉ- 
GI PLATFORMJÁTÉK. Különböző 
pályákon kell a kiindulási pontból eljutni 
a célig, miközben tüskék, mozgó csapdák 
és más furmányos buktatók nehezítik 
meg az utunkat. Kifejezetten nyomasztó 
kihívások elé állítottak minket a fejlesz- 
tők, de nemcsak azért, mert izzasztóan 
nehezek, hanem mert ennek a drámának a 
főszereplője egy fiatal, szerető családapa, 
aki... tüdőrákos. 


HALANDÓ ÉLET 

Szerencsésnek mondhatom magam, mert 
velem és a közeli szeretteimmel még nem 
történt hasonló, de ahogyan a játékban, 
az életben is pillanatok alatt bárkinél be- 
következhet ez a szörnyűség, és ettől vá- 
lik máris az In Between egy különleges és 
erős érzelmeket keltő alkotássá. Nem rin- 
gat semmiféle fiktív világba a történet; 
rögtön a legelején egy szomorú kórhá- 

zi képet látunk, amelyben az eddigi tökéle- 
tes életünkbe éppen most robbantott krá- 
tert ennek a borzalmas betegségnek a di- 
agnosztizálása. Csupán azok tudják igazán 
megmondani, milyen gondterhelt gondola- 
tok nehezednek ilyenkor az ember elméjé- 
re, akik jártak már hasonló cipőben, vagy 
épp most vannak abban. A készítőknek vi- 
szont sikerült valamit megfogniuk ebből 
kilátástalannak tűnő helyzetből, és vizuá- 
lisan érzékeltetniük az ehhez párosuló bel- 
ső vívódást. A helyzet súlyosságának meg- 
felelően a hangulat igen nyomott, és a lég- 
kör is ködös a frusztráltságtól, amikor 
belépünk ebbe a platform álomvilágba. 
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Fejlesztő Gentlymad 
Platform 

PC, PS4, Xbox One 
Röviden A halál té- 
máját feldolgozó indie 


játék, amely megérint, 


és jól megtapos 
PEGI 12r 


Már a legelső pályán szembesülünk azzal, 
hogy itt nem csupán reflexből ugrálgatunk 
majd, hanem előre eltervezve kell hősünk 
útját egyengetni, akár a plafonon járva is. 
Ebben a képzelt, lelkileg összegyűrt univer- 
zumban nem érvényesíti törvényét a gra- 
vitáció, így képesek vagyunk a pályák min- 
den szerkezetére és oldalára ráhuppanni. 
Szükségünk is lesz erre a lehetőségre, mert 
amint már említettem a bevezetőben, nem 
egy sétagalopp a menetelés, mindenhol 
gyilkos csapdák és logikai buktatók lesel- 
kednek ránk. Ha ezek egyikével csak egy rö- 
vid kontaktusba is lépünk, szilánkokra esik 
a kép, és visszakerülünk az adott szakasz 
legelejére. Rettentően nyomasztó ilyenkor 
a többszöri újrakezdés, szinte úgy érezzük, 
hogy nem vagyunk képesek és nincs ked- 
vünk leküzdeni az előttünk álló akadályt, 
de azért újra és újra nekiveselkedünk, akár 
egy halálos beteg, aki kitartással remény- 
kedik és győzi le a minden egyes napra ju- 
tó küzdelmeit. 

És ekkor toppannak be a haldoklás ciklu- 
sainak hívatlan vendégei. Ezek nagyon ér- 
dekes és szemét módon kerekednek ki a 
játékban. Öt ilyen fázis szakad majd ránk, 
egészen pontosan az elutasítás, a düh, az 
alkudozás, a depresszió és legvégül a bele- 
törődés. Mindegyik rész előtt kapunk egy 
filmecskét, amely bemutatja, hogy mi vált- 
ja ki, vagy éppenséggel a szereplőnk éle- 
te során melyik emléke segít neki abban, 
hogy továbbléphessen. Például a düh egy 
vagy több vöröslő lüktető gömbként jele- 
nik meg, melyek fel-le, jobbra-ballra sikla- 
nak az utunkat keresztezve. Ezeket kikerül- 
ni - és közben persze figyelni a többi ke- 


Néhány pályán képek jelennek meg, amelyeken át hősünk 
visszaemlékezik élete néhány boldog momentumára 


: lüktető gömbként halad a pályán 


lepcére is, miközben egyik falról a másikra 
siklunk - nem egy egyszerű mutatvány, 
higgyétek el nekem. 


HALHATATLAN JÁTÉK 

A mindenkire leselkedő valós halál témá- 
ját nagyon kevés videojátékban dolgozták 
fel, ezért, hogy miképpen ölt alakot a töb- 
bi négy fázis, azt rátok bízom, sodródjatok 
bele ti magatok. Annyi biztos, hogy mind- 
egyik kellően művészi, akár csak az egész 
történet, így kapargatva a tapétát sem tu- 
dok bármiféle negatívumot mondani ró- 
la. Csupán annyit, hogy úgy szívja fel a vi- 
dámságot az emberből, mint tikkadt föld 
a záporesőt. De sajnos nem mindig moso- 


lyog az élet, nem mindig szép a vége. 


HARDVER 

Windows 7; Intel Core 2 Duo, 2 GHzZ/AMD 
Athlon 64 X2 2 GHz; 2 GB RAM; Intel 
HD4000; DirectX 9.Oc; 1 GB HDD 


4 hangulat 


"4 művészi megjelenítés 

4 kihívást jelentő logikai és ügyességi 
feladatok j 

"4 történetniesélés 

7 lesújtó, de ilyen ez a játék, ilyen az élet 


NIGHTWOLF 
Szeretném azt 
kívánni, hogy ez 
mindenkinek csak 
egy játék legyen. 
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s DISNEY INFINITY 3.0: 


ká RISE AGAINST THE EMPIRE 


DISNEY INFINITY 3.0 ERŐ- 

SEN INDÍTOTT, DE A DISNEY- 

GÉPEZETNEK ESZE ÁGÁBAN 
SINCS LASSÍTANI - MIÉRT IS 
TENNÉ? Sőt, az első játékszettel nem 
csupán továbbdübörög a megkezdett 
úton, hanem emel is a téten, hiszen 
a minden rajongó által egyaránt hőn 
szeretett eredeti trilógiát feldolgozó 
karaktereket, illetve helyszíneket tesz az 
asztalra. A dobozban az új világkocka 
mellett Luke és Leia található, de már 
kapható az eredeti trilógia esetében 
megkerülhetetlen Darth Vader, Han 
Solo és Chewbacca figura is. 
Mivel a Star Wars játékosabb arcát 
eddig a Lego Star Wars képviselte, 
valószínűleg sokan hasonlóra számí- 
tanak, pedig az Infinity teljesen más 


let volt a fejlesztést a Studio Gobóra 
bízni, mert ők csinálták az első Disney 
Infinity legjobb szettjét is, a Pirates 
of the Caribbeant, aminél jobb ajánló- 
levél talán nem is kell. A Studio Gobo 
nem is okozott csalódást, a Tatooine, 
a Hoth és az Endor egyaránt hatal- 
mas, jól kitalált helyszín, és a renge- 
teg mellékküldetéssel, rejtett extrával 
sokáig el lehet játszogatni. 

Senki ne számítson tehát nagy Ívű 
Star Wars-történetre, szépen végig- 
vezetett kalandra: a Rise Against the 
Empire inkább néhány órányi mó- 

ka három kiválóan felépített helyszí- 
nen, platformos pályával és egy zá- 

ró űrcsatával a Halálcsillagon, benne 
az eredeti trilógia sok-sok - de termé- 
szetesen nem az összes - nagyszerű 


sémát követ - igaz ez a Rise Against pillanatával. 
the Empire-re is. Kevesebb a fenék- 

re huppanós geg (azért akad), illet- 

ve ha lehet, a történet még lazáb- 
ban van végigvezetve - sőt, még az 
NPC-k monológjai is csak vázlato- 

san tolják a sztorit. Ez persze nem fel- 
tétlenül rossz dolog, mert hát őszin- 
tén, úgysem fog olyan játszani a já- 
tékkal, aki nem látta a filmeket. Talán 
nincs is olyan. És elég a sztorit meg- 
hagyni a filmeknek, ne felejtsük el, 


AN EE 
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Só mesel) , Ati e las 


hogy a Disney Infinity alapkoncepci- MAZUR a 3 
ója épp az, hogy úgy játsszunk vele, Remek kiegész  f 

picit és őz tő, ami hozza a ; 
ahogy egy gyerek játszik a szőnyegen § kötelezőt. ű 


ülve, újraélve kedvenc történeteinek 5 
legjobb pillanatait. Akárhogy is, jó öt- 
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Mit vegyek, ha jót akarok magamnak? 
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ÁRLÁSI 
ÁCSADÓ 


KARÁCSONYI KÍVÁNSÁGLISTÁNKRÓL 


Bár a Minecraftot sokan pont azért imádják, mert 
megadja a szabadságot, hogy megalkossuk benne sa- 
át történeteinket; a Telltale-féle Story Mode is egy iz- 
galmas kalandot tartogat az MC-univerzum rajongó- 
inak. Az ötrészes sorozatban egy csapat kölyök tör- 
énetét élhetjük át, akik kezdetben csupán rajongói a 
Minecraft világ hőseinek, majd a sztori során ők men- 
tik meg emezeket a pusztulástól. Az interaktív tör- 
énetmesélés mestereinek számító Telltale csapata 
nem csupán a Minecraft eredeti készítőivel működtek 
együtt, hanem egy kiváló szinkronszínész-gárdával is. 


Bár sokunknak megfelelnek a normál kontrollerek 
is, vannak játékosok, akik ennél többre vágynak. Ne- 
kik találta ki a Microsoft az Elite modellt, amely 
nem csupán kényelemben múlja felül társait: a mág- 
neses alkatrészeket kicserélve olyan D-padot és 
analóg karokat használhatunk, amelyek éppen az 
adott játékhoz illenek, illetve a meglévő gombokat 
négy programozható füllel is kiegészíthetjük a hát- 
oldalán. A testre szabhatóság az egy gombnyomás- 
sal érzékenyebbre állítható ravaszokra is kiterjed. 
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Az új Rainbow Sixben minden a taktikázásról szól 

A gyűjtőknek szánt Art of Siege kiadás legnagyobb 
ajándéka pedig minden lehetőséget megad, hogy a le- 
hető legfelkészültebben kezdjünk bele a játékba. Per- 
sze az arany fegyverkülsők is jól mutatnak a játékban, 


de a csomag fénypontja mindenképpen az a 120 olda- 
las taktikai leírás, amelyben olvashatunk az összes pá- 


lyáról, játékbeli karakterről és fegyverről. A részletes 
ismertető mellett profi játékosok, fejlesztők tanácsa- 
it és hasznos statisztikákat is találunk a könyvben a 
Rainbow Six Siege-ről. 


A különleges, Darth Vader inspirálta fekete-vörös 
dizájn minden Star Wars-rajongó figyelmét felkel- 
ti, de a Turtle Beach modellje nem csupán jól néz ki 
Az elképesztően tiszta hangzás mellett a headset 
egyik előnye a rendkívüli kényelem, így több óra 
használat után sem tűnik majd fel, hogy rajtad van. 
Az Ear Force a cserélhető kábeleknek köszönhető- 
en sokoldalú is: minden eszközzel működik, ami 3.5 
mm-es jackcsatlakozót használ, így mobileszközök- 
kel, PC-kkel és konzolokkal is használhatjuk. 


Aki követi a híreket egy neki való konzolcsomagra va- 
dászva, annak már valószínűleg nem kell bemutat- 

ni azt a nem mindennapi PS4-es konzolcsomagot, 
amely a Star Wars Battlefronttal együtt jelenik meg 
Az 576 KByte-tól viszont ezt az egyébként is elég von- 
zó csomagot két plusz ajándékkal viheted haza. Egy- 
részt a DICE lövöldéje mellé még egy PS4-exkluzív já- 
tékot választhattok az akciós kínálatból, és a Fantasy 
Flight-féle Millenium Falcon-modellek közül is ajándék- 
ba kaphattok egyet. Ez pedig az X-Wing társasjáték- 
ban is használható. 


PC-SEK ÁLOMASZTALÁRA 


RAZER DEATHADDER 
CHROMA EGER 
A Razer Deathadder egerével nehéz mellélőni, a jobbkezesek 


nek megfelelő, rendkívül ergonomikus formát ugyanis a 
gyártó profi játékosok segítségével alakította ki. A mindösz- 
sze 105 grammos egér további kényelmességéhez hozzájárul 
a gumírozott felület, aminek köszönhetően nem csúszik ki a 
kezünkből. A rendkívül magas, 10 ezer dpi-s maximális érzé- 
kenység testreszabása mellett a két programozható gomb 
beállítására is lehetőségünk van, és a világítás színének 16,8 
millió különböző variációja közül is választhatunk a Razer 
Synapse szoftverben 


RAZER DEATHSTALKER 
CHROMA BILLENTYŰZET 


Stílusa egyáltalán nem a Deathstalker egyetlen előnye egy 
átlagos billentyűzettel szemben: a módfelett alacsony pro- 
filú, mindössze 2 milliméter magas billentyűk lenyomása 
rendkívül gyors. Ráadásul rövidebb utat kell megtennie 
ujjainknak két gomb között, ami az igazán kiélezett játék- 
helyzetekben döntő fontosságú lehet. Szintén a játékoso- 
kat segíti, hogy egyszerre akár tíz leütést is érzékel a 
billentyűzet, és akár játék közben is felvehetünk makrókat 


CALL OF DUTY: 

BLACK OPS III 

GS 2015. NOVEMBER - 8596 

ÁR: 12 999 FT 

A Call of Duty idén gyakorlatilag 

három játék egyben: a jövőben játszódó 
sztori mellett persze a pörgős multi és a 
Zombies mód sem maradhat ki 


FALLOUT 4 

GS N/A 

ÁR: 13 999 FT 

Atomháború tarolta pusztaság még s0- 
sem volt ilyen élettel teli, ráadásul végre 
saját bázisunkat is felépíthetjük 


ANNO 2205 
GS 2015. NOVEMBER - 8596 
ÁR: 12 999 FT 


Sci-fikbe illő városainkat már nem 


csupán a Földön építhetjük meg, hanem a 


megfelelő technológia birtokában a Hold 
is játszóterünkké változik 


STEAM AJÁNDÉKKÁRTYA 
- 10 EURÓ 
ÁR: 4299 FT 


Már bankkártya nélkül is beszerezheted 


ke dve :nc indie játékaidat, és válogat- 
hatsz a folyamatos akciók kínálatából 


STEAM AJANDEKKÁRTYA 
- 20EURO 

ÁR: 7999 FT 

Ezzel a kártyával minden gamernek olyan 
ajándékot adhatsz, aminek örülni fog 
legyen szó Dota 2-es tárgyakról vagy a 
legújabb játékokról 


MIRROR"S EDGE 
GS 2008. DECEMBER - 8496 
ÁR: 1999 FT 


Sosem mozogtunk ilyen szabadon akció- 


játékban, ha pedig szeretnénk, egyetlen 
lövés nélkül is szembeszállhatunk az 
elnyomókkal 


GAME OF THRONES 

GS 2015. AUGUSZTUS - 8596 
ÁR: 11 999 FT 

Mindent újra átélhetünk, amiért a 


sorozatot imádjuk, a nem éppen egyszerű 


döntések súlya viszont ezúttal a mi 
vállunkat nyomja 


GUITAR HEROLIVE 

GS 2015. NOVEMBER - 8296 

ÁR: 27 999 FT 

A ritmusjátékok legnépszerűbb sorozata 
visszatért, az új irányít és a valós 
felvételekkel pedig egészen új színpadi 


élmény vár 


RISE OF THE TOMB RAIDER 
GS 2015. NOVEMBER - 9096 

ÁR: 14 999 FT 

Amikor mindenki kételkedik benne, Lara 
egy újabb hihetetlen kalandban bizonyít- 
ja igazát, az előző konzolgeneráción is 


KE ESESEEEEI HALO 5: GUARDIANS 


GS 2015. NOVEMBER - 8796 

ÁR: 20 999 FT 

A kampány rajongóira négyfős koope: 
ratív mód, míg a multi szerelmeseire 

a lazább Warzone és a versenyszerű 

Arena is vár az új Halóban 


FORZA MOTORSPORT 6 
GS 2015. SZEPTEMBER - 9196 
ÁR: 20 999 FT 

Nem csupán a Drivatarokkal, az 
elemekkel és a sötétséggel is meg kell 
küzdenünk, aminél izgalmasabb verse 
nyek ritkán akadnak 


RISE OF THE TOMB RAIDER 
GS 2015. NOVEMBER - 9096 

ÁR: 20 999 FT 

A kincsvadászat továbbra sem könnyű 
munka, az ifjú Larának pedig a környezet 
és a vadon mellett egy titkos szervezet is 
az útjában áll 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Star Wars Battlefront 


Bloodborne Game of the Year Edition 
Rainbow Six Siege 

Just Cause 3 

Xenoblade Chronicles X 


november 20. 
november 25. 


DESTINY: 

THE TAKEN KING 
GS 2015. OKTÓBER - 8696 
ÁR: 14 999 FT 


lenség, Oryx fenyegeti az Örzőket, de az új 
játékosok is könnyen felvehetik a fonalat a 
kiegészítővel 


DRAGON AGE: 
INŐUISÍTION 

GS 2014. DECEMBER - 9096 

ÁR: 8999 FT 

Thedas ismét a katasztrófa szélén áll 
de az inkvizíció vezetőjét alakítva igazi 
hősként élhetjük át a Dragon Age- 
sztori lezárását. 


BATTLEFIELD HARDLINE 
GS 2015. ÁPRILIS - 7896 

ÁR: 8999 FT 

A hamisítatlan Battlefield hangulat 
megmarad, de a rabló-pandúr témának 
öbgaurakásnk sosem látott fegyverek 
ss játékmódok is bemutatkoznak 


UNCHARTED: THE NATHAN 
DRAKE COLLECTION 

GS 2015. OKTÓBER - 8996 

ÁR: 19 999 FT 

A szebb grafika mellett sok más apró 
ságot felújítottak, így akár először, 

akár sokadszorra is érdemes PS4-en is 
végigjátszani a szériát 


NBA 2Kk16 

GS 2015. OKTÓBER - 8896 

ÁR: 21999 FT 

Sportjáték, amiben a sztori van a közép- 
pontban? Az NBA 2K16 ezt is vállalta 
Spike Lee történetében a profi sportolók 
nehézségeit is le kell küzdenünk 


BERTA MATE ÉDI 
H ULTIMÁTE EDITION 
Ge válj 


ÁR: 8999 FT 

Szuper-Föld nem védi meg magát, 
de ez nem is baj, mert a sci-fi lövölde 
ritkán látott csapatjátékra kényszerít 


Egy minden korábbinál félelmetesebb főel- 


Hardveres okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


Rákapcsol az AMD 


Épp ideje volt, hogy felébredjen hibernált állapotából a Radeonok atyja, mert konkurense 


csúnyán elhúzott mellette mind propagandában, mind piaci részesedésben. November RA D E 0 N S 0 FTWA R E 


2-án elstartolt az AMD Catalyst driverkészletet leváltó Radeon Software, amelyet a cég 


egyenesen mini Graphics Operating Systemnek nevez. A több generációra visszamenőleg 
(HD7000-es családig) aktiválható, új drivercsomag komplett megújulást ígér új kezelőfe- 
lülettel és számos új szolgáltatással. A már tavaly bemutatott Virtual Super Resolution, 


TressFX 3.0, 5K-támogatás stb. mellett megjelent a Game Manager telepített játékaink 
és azok beállításainak kezelésére, a videominőségi beállítások gyors kiválasztásának le- 
hetősége, továbbá integrálták a közösségi hálózatok elérhetőségét, és a Windows 10 
műveletközpontos értesítései között is megjelennek a driver jelentései. Az új szoftvercso- 
mag Crimson főverziója még idén eljut minden Radeon-tulajhoz. Az AMD titkos fegyvere 
lehet még a DirectX 12, amelyben a párhuzamosítás nagyobb szerepet kap processzor- 
és GPU-oldalon is, így az olcsó, nyolcmagos FX CPU-k és a párhuzamos munkavégzésre 
jól optimalizált GCN-architektúra (Graphics Core Next) is jelentősen gyorsulhat. 


Nem kell az Új hardver 


Miattad (is) haldoklik 
a tabletpiac 


Tovább zsugorodik a tabletpiac - egyszerűen nem vásárolnak az emberek tabletet. 
Ennek oka az IDC felméré erint, hogy akár a 3-4 éves modellek is megfelelnek 
a felhasználóknak. A számok elkeserítőek a gyártók szempontjából: idén ismét, a 
sorban negyedszerre zsugorodott a piac, méghozzá 12,6 százalékkal, sőt, az Apple 
eredménye közel 20 százalékkal lett szerényebb. Azért néha mé sznek az embe- 
rek tabletet, ami jól mutatja, hogy ugyan az Apple-Asus-Samsung hármas rosszul 
teljesít ezen a területen, a Lenovo és a Huawei erősödtek. Saját tapasztalatunk is 


M z ri ft §f ] TP ee VR alátámasztja ezt a trendet: még a 2-3 évvel ezelőtti modellek teljesítenek, ér- 
a IS u JO a keznek hozzájuk frissítések (akár Android 6.0 is), és az akkumulátorral sincs gond 


Sokan régi készülékük rossz minőségű kijelzője vagy botrányos üzemideje, esetleg 


Ám : ko r hátrá ny csak egy szerencsétlen baleset miatt vásárolnak új táblagépet. 


az életnűség 


A virtuális valóság mint technológia még gyerekcipőben jár: a hardverek kiforrat- 
lanok, és a tartalom sem mindig éri el a kellő minőséget, ugyanakkor már most 
azt a szintet, amikor a felhasználók jelentős részének sok a látvány. Já- 
té ben gyakran kerülünk etbe, amibe a való életben nem igazán 
szeretnénk. Legyen az erő éppen egy realisztikus törés- 
modellel készült autóverseny. Az egyik VR-fejleszt Guerilla Games úgy ha- 
tározott, hogy bár a grafika még messze van az élethűtől, az élmény mégis olyan 
intenzív, hogy a főszereplőnek (azaz nekünk) soha nem szabad meghalnunk a játé- 
kokban. A helyzetet több nagy cég is vizsgálja, köztük például a Sony, ugyanakkor 
a kutatások azt mutatják, hogy a VR-felhasználók jelentős része éppen az ijesztő 
és erőszakos játékokat ker. 


A valóban eldobható moDil 


Mindent kibír 


az Új Droid 


Tört már össze mobilod? Kellemetlen 
érzés, hogy egy rossz mozdulattal 
tönkre lehet tenni a méregdrága esz- 
közt, amelyről ráadásul már a tervező- 
asztalnál tudták, hogy az utcán, me- 
net közben fogjuk használni. A Moto- 
rola legújabb csúcskészüléke, a Droid 
Turbo 2 tervezésénél a legfontosabb 
szempont az volt, hogy ezt a telefont 
le lehessen ejteni anélkül, hogy szívro- 
hamot kapnánk miatta. Az 5,4 colos, 
Snapdragon 810-es S0C-kal szerelt 
mobil abszolút felső kategóriás, de leg- 
inkább felépítésével tűnik ki a mezőny- 
ből. Az 1440x2560 pixeles felbontá- 


sú AMOLED-kijelzőt ugyanis speciális, 
ShatterShield technológiával védik, így 
a telefon a gyártó által garantáltan 
ütésbiztos. A speciális, alumínium ház 
és a többrétegű kijelzővédelem megvé- 
dik a telefont - az első tesztek szerint 
pedig mindez nem csupán ígéret. Per- 
sze mindezért rengeteget, több mint 
600 dollárt kell fizetni. Hazánkba re- 
mélhetőleg még év vége előtt hivata- 
losan is megérkeznek a Motorola (im- 
máron Lenovo) új készülékei, de arról 
még nincs hír, hogy a Turbo 2-höz ha- 
sonló ShatterShield változatot kap- 
juk-e meg. 


JE 6 DENMEV YOUR GRAPHICS 
Öpton 1- Auto-detect your graphics 


Manually select your graphics 


roller toget 


Hozd ki a legtöbbet az 
integrált GPU-DÓI 


Játszani bármin 


lenet 


Minden játékosnak lekonyul a szája, 
ha egy integrált videovezérlőn kell el- 
indítania játékát. Ezek a GPU-k har- 
matgyengék, ezért a játék grafikáját 
a végtelenségig kell butítani, a felbon- 
tás nem mehet 720p fölé, és rossz 
esetben még a kompatibilitással is 
akadhatnak gondok. Ezen szeretne 
változtatni az Intel (az AMD integrált 
Radeon GPU-i valamivel erősebbek az 
Intel HD Graphicsnál), ezért életre hív- 
taa weboldalt, 
ahol kiválasztva processzorunkat, a 


gyártó segít optimalizálni kedvenc já- 
tékaink beállításait. A szolgáltatás 
használata végtelenül egyszerű; miu- 
tán megadtuk mobil vagy asztali pro- 
cesszorunk típusát (választhatunk au- 
tomatikus felismerést is), a weboldal 
kilistázza a tesztelt és támogatott já- 
tékokat. Ez a lista általában nagyon 
hosszú, amikor pedig rákattintunk a 
kívánt címre, feltárul, hogy a meg- 
adott hardveren milyen játékbeállítá- 
sokkal érhetjük el a legszebb látványt, 
játszható sebesség mellett. 


Vigyázz a 
merevlemezekkel! 


Tisztogat a Western Digital, méghozzá a végfelhasználói merevlemezcsaládok között. 
Igaz, hogy erre nagy szükség volt, de sajnos egy komoly gonddal is számolnunk kell, 


elölés persze szédítő, de egészen mostanáig jól behatárolta, 


A rengeteg fantázianév 
hogy az adott tárolót pontosan milyen célra szánja a cég. Volt külön modell az alacsony 
fogyasztáshoz, a rendszermeghajtóhoz, a NAS-hoz, RAID-hez, de még a megfigyelőrend- 


szerekhez is. Az új felállásban megmaradnak ugyanazok a termékek, de csak három cso- 
portra bontva: Blue, Red és Black. A piros címkés Red NAS-ba való, a Black a legna- 
gyobb teljesítményhez, a kék színű Blue pedig belépőszintre. A legnépszerűbb Blue-nál 
az okozza a gondot, hogy a cég minden Green HDD-t átcímkéz Blue-ra, így ezentúl nem 
a színt, hanem a típusjelzés utolsó betűjét kell figyelni, hogy megtudjuk, egy lassú, 5400 
rpm-es modellel vagy az érezhetően sokkal gyorsabb, 7200 rpm-es változattal van-e 
dolgunk. Ha a gyorsaság számít, keressük az ,X"-et, ha az alacsony fogyasztás és a ked- 
vező ár, akkor a ,, gű Blue modellekre vadásszunk. 
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Mélyvíz 


HDD-GYILKOS FÉLTERÁSAK 


HDD-GYILKOS FÉLTERÁSAK 


ITKOS ÖSSZETEVŐ - CSAK 

ÍGY EMLEGETIK A SOLID 

STATE DRIVE-OKAT AZOK, 
AKIK MÁR MEGTAPASZTALTÁK, 
MILYEN GYORSULÁST EREDMÉ- 
NYEZ LEVÁLTANI VELÜK EGY 
LASSÚ MEREVLEMEZT. A flash- 
alapú adattárolók terjedése alíg pár 
éve kezdődött, és annak ellenére, hogy 
a leggyorsabban fejlődő komponens- 
ágazatról beszélünk, még mindig 
vannak korlátai. Mindez azonban ha- 
marosan megváltozik - és többé már 
nem évek múltán megjelenő technoló- 
giákra hivatkozunk feltételes módban: 
az SSD-k következő generációja a 
küszöbön toporog, hogy újabb szöget 
verjen a hagyományos merevlemezek 
koporsójába. 


Sok tekintetben példamutató az SSD-k 
térnyerése, különleges még a villám- 
gyorsan változó IT-iparban is. Néhány 
éve még sehol sem voltak, ma pedig 
már mindenki ilyet szeretne a gépébe 
- és ennek nincs is akadálya. Az SSD-k 
teljesítménye, a szabványok és a tech- 
nológia őrületes tempóban fejlődnek, 
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miközben az árak egyre csak csökken- 
nek, így pár év alatt eljutottunk oda, 
hogy megbízható és gyors modelleket 
kapunk akár 20 ezer forint alatt. 

A PC-k mindeközben viszont nem vál- 
toztak elég gyorsan, így a flashalapú 
tárolók kompatibilitásának eléréséhez 
több régi technológiát is be kellett vet- 
ni - ilyen a SATAGG, az AHCI adatkap- 
csolat és a 2,5 colos méret. A helyzet 
jövőre nagyot változik az M.2 és U.2 
szabványok elterjedésével. Ezek méret- 
ben, adatkapcsolatban és sebességben 
is új szintre emelik az SSD-ket, azon- 
ban széles körű elterjedésük még évek- 
be telik; körülnéztünk hát a flashalapú 
tárolók kínálatában, hogy bemutathas- 
suk azokat a legújabb darabokat, ame- 
lyek immár bárki számára elérhetők. 

A HDD-technológiát régóta temetik, de 
amikor nagy tárkapacitásra van szük- 
ség - például egy hálózati fájltároló- 
ban -, mégiscsak ezt választjuk, hiszen 
az SSD-k árának töredékéért kapunk 
sok terabyte-os kapacitást. Mára tehát 
az a bevett felállás, hogy egy számító- 
gépben a Solid State Drive-ról csak az 
operációs rendszer és néhány gyakran 
használt alkalmazás fut, minden más 


adatot, programot külső tárolóra vagy 
másodlagos HDD-re mentünk. Az idők 
azonban változnak, és miközben min- 
denki az 1 GB/s feletti adatátvitelt ígé- 
rő M.2 szabványról beszél (erre jó pél- 
da tesztünk hatodik szereplője), sokan 
elsiklanak a forint/gigabyte mutató 
változása felett. 


A SATAGG felső korlátait már rég el- 
érték az SSD-k, a 2,5"-os fizikai mé- 
ret is sok egy flashalapú tárolónak, 

de a kapacitás nagyon lassan növek- 
szik. Pontosabban már ma is lehet 2 
TB-os Solid State Drive-ot vásárol- 

ni, ez ugyanakkor egyrészt hihetetle- 
nül drága, másrészt nagyon nem éri 
meg. A helyzet viszont egészen más 

a fél terabyte-os (néha 480, néha 500 
vagy 512 GB-osnak címkézett) SSD- 
kel, amelyek ára látványosan zuhant az 
elmúlt fél-egy évben. Éppen ezért úgy 
gondoltuk, hogy itt az ideje összegyűj- 
teni a hazai piacon elérhető és mér- 
vadó fél terabyte-os SSD-ket, megvizs- 
gálva, melyik gyártó termékével járunk 
a legjobban. 


A 60/64, majd a 120/128 GB kritiku- 
san alacsony kapacitás volt: épphogy 
elfért rajta a Windows és néhány fon- 
tosabb alkalmazás, de sokszor már 
személyes fájljainkat is másik tároló- 
ra kellett irányítanunk. A 250/256 GB 
sokkal kényelmesebb: egy notebookba, 
átlagos PC-be elegendő is, de ha példá- 
ul pluszként háromnál több játékunk is 
van, hamar pirosra vált a Fájlkezelőben 
a kapacitásmutató. Fél terabyte-nyi 
az a méret, amellyel rendelkezvén már 
nem kell aggódnunk saját programja- 
ink, személyes fájljaink mérete miatt, 
vagy a Képek vagy a Dokumentumok 
mappát átirányítanunk másodlagos 
HDD-re, sőt, ha Steam-könyvtárunkból 
egyszerre akár tíz játékot telepíte- 
nénk fel, az sem okoz problémát. En- 
nél a kapacitásnál már a sebesség- 
csökkenés sem jöhet szóba úgy, mint a 
120/128 GB-os modelleknél, amelyek 
a kis kapacitás miatt kevesebb csator- 
nát használnak a flashchipek elérésé- 
hez. A fogyasztás szintén nem gond, a 
megszokottan alacsony értékekkel ta- 
lálkozunk, a SATAGG szabvány pedig 
ugyanott jelent szűk keresztmetszetet, 
ahol a kisebb meghajtóknak is. 


Crucial BX100 500 GB 


GameStar 


HyperX Savage 480 GB 


J kő AZ SSD-K KÖVETKEZŐ GENERÁCIÓJA MÁR A KÜSZÖBÖN TOPOROG, 
HOGY ÚJABB SZÖGET VERJEN A HDD-K KOPORSÓJÁBA 


Miután várhatóan több szabad helyünk 
marad ekkora kapacitású SSD-n, a cel- 
lafrissítésért felelős TRIM-szolgáltatás 
is sokkal hatékonyabb, kevésbé las- 

sul a meghajtó huzamosabb írási fel- 
adat során, és élettartamban is né- 

mi növekedéssel lehet számolni. Az ár- 
csökkentés elsősorban a flashchipek 
jelentős fejlődésének köszönhető, ilyen 
például a Samsung által bevezetett 
TLC-technológia, amelyet kihasznál- 

va egy cellában 3 biten tárolódik az 
adat, vagy a 3D NAND, amelyben a 
flashchipek akár 32 rétegűek is lehet- 
nek, így az egymás felett elhelyezkedő 
cellák sokkal több adatot képesek tá- 
rolni, területnövekedés nélkül. 


CRUCIAL BXI100 500 GB: 
FILLÉRES, DE NEM BŐVLI 

Nem a leggyorsabb SSD - írja a gyártó 
a termék adatlapján, ami nem túl biz- 
tató. De a BX100-nál nem is a csúcs- 
sebesség az elsődleges szempont. A 
BX sorozattal a Micron-Crucial duó az 


SSD-t elsősorban a merevlemezekhez 
hasonlítja, és miközben garantálja az 
500 MB$Ss körüli sebességet, alacsony 
fogyasztás mellett, a lehető legalacso- 
nyabb ár elérésén fáradozik; még azo- 
kat is SSD-vásárlásra bírja, akik az ár 
miatt eddig tartózkodtak az új adat- 
tárolótól. 

A BX100-as széria 500 GB-os mo- 
dellje érkezett tesztlaborunkba a cég 
szokásosan minimalista csomagolá- 
sában. A kis dobozban a meghajtón kí- 
vül nem találtunk túl sok extrát, csu- 
pán egy 7-9,5 mm-es keretet és egy 
klónozószoftver-licencet. Az ár alacso- 
nyan tartása érdekében kimaradt né- 
hány, inkább az üzleti felhasználás- 
hoz fontos technológia is, ellenben az 
extrém alacsony fogyasztáson kívül a 
strapabíróságra is ügyelt a cég. No- 
ha a garancia csak három év, a Crucial 
72 TB írásra hitelesítette a BX100- 
at, amely egy szinten van a drágább 
modellekkel. Természetesen adott 

a TRIM, a SMART és a hődióda is, 


OCZ ARC 100 480 GB 


a BX100 pedig bármilyen kapacitás 
mellett 7 mm-es, így ultrabookba is be- 
szerelhető. Belül a fejlett gyártástech- 
nológiával készült, Micron 16 nm-es, 
128 Gbites MLC NAND flashchipjeit 
találjuk (a népszerű MX100-ban is ezt 
használják), a vezérlő azonban a koro- 
sodó Silicon Motion SM2246EN chip. 
A tesztek során nem csalódtunk a 
Micron-Silicon Motion-Crucial trió 
művében: a BX100 hozta a kiváló ol- 
vasási értékeket, az írással sem volt 
gond, ugyanakkor a vezérlő nem túl 
acélos, ez jól látszik az alacsony 4K-ér- 
tékekből és az IDOPS-mérésekből. Mind- 
ez a valós használat során már kevés- 
bé szembetűnő, ráadásul a fogyasz- 
tás is kellően alacsony, és ne feledjük, 
hogy ez az SSD a mezőny legolcsóbbi- 
ka - igaz, hogy most csak 90 forinttal. 
Ismerve a céget, lehet, hogy pár hét 
múlva már inkább 45 ezer forint körül 
megkapjuk. 


HYPERX SAVAGE 480 GB: 
MEGBIZHATO MÁRKA 

Túl sokáig ragadt a Kingston a Sand- 
Force vezérlők világában, de szeren- 
csére még éppen időben megrázta 
magát, és a 2015-ös évet már új ter- 
mékskálával nyitotta. A SandForce ve- 
zérlő az SSD-k hajnalán nagy csoda 
volt mint az első olyan chip, amely 500 
MB$/s körüli értékeket ért el, ám eh- 
hez tömörítési trükköt használt. Má- 
ra a vezérlőchipek a tovább nem tö- 
möríthető adatokkal is könnyen elérik 
ezt a sebességet, ahogy az új generá- 
ciós Savage SSD-ben szolgálatot tel- 
jesítő Phison S10-es is. A HyperX név 
alatt megjelent SSD ugyan beépítés- 
re született, de ez nem gátolta meg 

a cég mérnökeit abban, hogy dizájnos, 
,X" alakú alumíniumborítást készítse- 


nek hozzá. Ez notebookban nem igazán 
érvényesül, de például plexi oldalla- 
pos asztali PC-nél nagyon jól mutat. 

A nyolcmagos, nyolccsatornás Phison 
S10-hez 19 nm-es Toshiba MLC NAND 
flashchipek kapcsolódnak, a vezérlé- 
sért pedig egyedi Kingston/HyperX 
firmware felel. Ez a kombináció nem is 
okozott csalódást a teszten, és például 
szekvenciálisan abszolút az élmezőny- 
ben végzett a Savage. Fájlmásolásban 
egyik versenytársa sem előzte meg, 
4K-olvasáskor a legjobb IOPS-értéket 
érte el, ám 4K-írási IOPS-értéke már 
csak a középmezőnyre volt elegendő. 
A PCMark7/8 mérések során némi- 
leg lemaradt a Savage, és 4 watt fe- 
letti maximális fogyasztása sem a leg- 
jobb, de még messze nem vészes, Job- 
ban örülnénk a Savage SSD-nek, ha 

a Kingston készítene egy hasznos se- 
gédprogramot, az viszont jó hír, hogy 
a Savage SSD is elérhető upgrade cso- 
magban: reális felárért cserébe egy na- 
gyobb dobozban kapjuk a tárolót, 3,5"- 
os beépítőkerettel, csavarhúzóval, 0S- 
migráló szoftverrel és egy 25 colos, 
USB 3.0-s külső HDD-tokkal együtt. 


OCZ ARC 100 480 GB: 

AZ SSD-GURU MŰHELYÉBŐL 
Viharos évet tudhat maga mögött az 
OCZ, már az SSD-k hajnala óta meg- 
határozó szereplője a piacnak. Tavaly 
augusztusban felvásárolta őket a To- 
shiba, de szerencsére megmaradt 
profiljánál a cég, így tesztünkben is 
köszönthetjük a kifejezetten jó ár-ér- 
ték arányúnak tartott ARC 100-as 
széria 480 GB-os modelljét. A vállalat 
régebben komoly meghibásodási gon- 
dokkal küzdött SandForce vezérlővel 
szerelt tárolóival kapcsolatban, azon- 
ban a felvásárolt Indilinx és PLX cé- 
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GameStar 


TESZTGYŐZTES 


gek mérnökeivel saját vezérlőchipeket 
fejlesztettek ki, melyek híresek stra- 
pabíróságukról. Ezt független tesztek 
is alátámasztják: immáron 100 TB- 
nál is több adatot írtak ki 240 GB-os 
ARC 100-as SSD-kre mindenféle hiba 
nélkül. Mindehhez a cég ShieldPlus- 
szolgáltatást nyújt, amit érdemes jól 
megjegyezni; amennyiben garanciális 
gondunk van, sem számla, sem garan- 
ciapapír nem szükséges a megoldás- 
hoz, csupán a meghajtó sorozatszá- 
ma. Ezt rögzíteni kell a cég webolda- 
lán, és az OCZ máris saját költségén 
intézi az SSD cseréjét a három éves 
garanciaidőn belül. A Toshiba 19 nm- 
es MLC NAND flashchipek a saját fej- 
lesztésű Barefoot 3 M1O-es vezérlő- 
höz csatlakoznak. A sebességmérések 
során szekvenciális teljesítménye az 
alsó-középmezőnybe repítette az ARC 
100-at, a 4K-mérések pedig olvasás- 
ban mutattak gyengeséget, ahogy 

az IOPS sem volt kiemelkedő. Valós 
használat közben is tartotta ezt a tel- 
jesítményt, melyhez átlagos fogyasz- 
tás és AES-256 titkosítás párosul. Az 
OCZ kezelőprogramot is készített, ami 
Windows mellett bootolható, és Li- 
nux alatt is használható - ez szintén 
egészen egyedi szolgáltatás. Összes- 
ségében egy vonzón árazott, de csak 


Fél terabyte-os SSD-k 


Termék 


Helyezés 


kingston.com 


crucial.com 


Intel SSD 750 1,2 TB 
intel.com 


HyperX Savage 480 GB 


Crucial BX100 500 GB 


Samsung 850 Evo 500 GB 


átlagos teljesítményű, ellenben pél- 
dátlanul jó szolgáltatásokkal megtá- 
mogatott SSD az OCZ ARC 100. 


SAMSUNG 850 EVO 500 GB: 
POFATLANSÁG LYL 999 
Sohasem a félénk háttérénekes szere- 
pére hajtott a Samsung, de az SSD-k 
piacán egyenesen úthenger módjára 


közelít a konkurensek felé. Az első egy- 


két generációval még kereste a helyét 


a cég, azonban a 840-es sorozattal pil- 


lanatok alatt a toplista élére került. 

A 850-es Evo és Pro tárolók nem csu- 
pán ráncfelvarrást és újracsomagolást 
kaptak, egy merőben új gyártástech- 
nológiát is bevetett a Samsung, amit 
azért tehetett meg, mert - a mezőny 
egyetlen ilyen szereplőjeként - táro- 
lóinak minden elemét saját maga ter- 
vezi és gyártja. A nagy újdonság a 3D 
VNAND alkalmazása, ezek az eszközök 
32 rétegű, 40 nm-es chipekből állnak. 
A rétegezett flashlapkák kisebb he- 
lyet foglalnak el, a 40 nm-es gyártás- 
technológia pedig az élettartamot és a 
megbízhatóságot növeli. 

Az Evo család tagja az olcsóbb, vég- 
felhasználói gépekbe szánt SSD, és 
ez az árazáson is tetten érhető. A 60 
ezer forint körül beszerezhető tároló 
az előző generáció feljavított vezér- 


Forgalmazó 


iPon 57 400Ft 


Crucial Inc. 49 900 Ft 


Intel 


£ 395 100 Ft 
Magyarország 


Samsung 850 Pro 512 GB 


lőjét kapta, így az 500 MB$/s feletti 
szekvenciális sebesség mellett olyan 
extrák is adottak, mint például az 
alacsony nyugalmi fogyasztás és az 
AES-256. Noha a cellák TLC típusú- 
ak (Triple Level Cell), vagyis 3 biten 
tárolják az adatot, a Samsung ma- 
gas újraírhatóságot garantál (150 
terabyte), amit öt éves garanciával 
nyomatékosít. Mindehhez még egy 
nagyon jó és extráktól sem mentes 
(RAPID mód) kezelőszoftver jár. 
Érdekes módon a 850 Evo nem a leg- 
gyorsabb olvasásban, fájlmásolás- 
ban sem végzett az első helyen, vi- 
szont írásban már átveszi a vezetést; 
IOPS-értékei a szabvány felső hatá- 
rát súrolják, és a valós használatot imi- 
táló teszteken is remekelt az 500 GB- 
os modell. A széria több mint fél éve 
a piacon van, és stressztesztekben bi- 
zonyította strapabíróságát, így nem 
kell tartanunk sem a VNAND-, sem pe- 
dig a TLC-technológiáktól. Mindehhez 
öt év garancia, kiváló szoftver és egy 
olyan ár tartozik, amire bűn lenne ne- 
met mondani. 


SAMSUNG 850 PRO 512 GB: 
KOMOLYAN KELL VENNI 

A 3D VNAND-technológia nem csupán 
a jó ár-érték arányú Evo család privi- 


Valós Forint/GB 


kapacitás 


Értékelés 


92 44713 GB 1196 


87 465,76 GB 998 


111781 GB 3295 


légiuma - a Pro sorozat is megkapta 

a 32 rétegű NAND flashchipeket, me- 
lyekből ezen a meghajtón MLC (Multi 
Level Cell) szervezésű cellákat kapunk. 
Ez azt jelenti, hogy cellánként csak 

2 biten tárolódnak az adatok, így az 
Evónál megismert TLC-technológiához 
képest még nagyobb megbízhatóság, 
még hosszabb élettartam érhető el, Ér- 
dekes módon ennek ellenére itt is 150 
terabyte-nyi írást garantál a Samsung, 
azonban a garanciaidő ezúttal tíz év, 
amely egyedülálló a végfelhasználói pi- 
acon, és a szerverek világában is figye- 
lemre méltó. 

A VNAND-chipek ezúttal a MEX3-as 
vezérlőhöz kapcsolódnak, és az írási 
sebesség szinten tartásának érdekében 
a 850 Prónál nagyobb provisioninggel 
dolgozott a gyártó. A felhasználó szá- 
mára nem elérhető, nagyobb tárhely 
segít abban, hogy nagy mennyiségű 
adat folyamatos és rendszeres írása 
közben se csökkenjen a tároló sebes- 
sége. Emellett a meghibásodott cellák 
automatikus cseréje is tovább lehet- 
séges anélkül, hogy a valós kapacitás 
csökkenni kezdene. 

Tesztünk során az Evóhoz hasonló- 

an jól teljesített az 512 GB-os Pro mo- 
dell, de érdekes módon szekvenciális 
mérések során az olcsóbb Evo írásban 


Vezérlőchip 


Phison S10 


Silicon Motion 
SM2246EN 


Intel 
CH29AE41ABO 


Intel 2D NAND, 


NAND flashchipek 


Toshiba 2D NAND, 
2 bit MLC (19 nm) 


Micron 2D NAND, 
2 bit MLC (16 nm) 


2 bit MLC (20 nm) 


jobbnak bizonyult. A valós haszná- 

lat közben egy leheletnyit gyorsabb 

a Pro modell, fájlmásolás közben pe- 
dig érezhetően jobban teljesít. Komo- 
lyabb munkaállomáson, nagyméretű 
dokumentumok folyamatos mozgatá- 
sa közben még inkább érezhető a kü- 
lönbség, de még így is érdemes meg- 
gondolni, kifizetnénk-e a 20 ezer fo- 
rintos ártöbbletet. Az Evóval szintén 
kiváló megbízhatóságot és strapabíró- 
ságot kapunk, ezért csak nagyon indo- 
kolt esetben, professzionális felhaszná- 
lói szinten látjuk értelmét a Pro-felár 
kifizetésének. 


Tesztünk hatodik szereplője a mézes- 
madzag, amelyet azért válogattunk 
be, hogy megmutathassuk, mire lesz 
képes egy új generációs Solid State 
Drive körülbelül egy év múlva. Ugyan 
az Intel SSD 750-es szériája (400 GB 
és 1,2 TB-os kapacitással) már ma is 
kapható a hazai boltokban, még min- 
dig drcságább a SATAGG modellek- 

nél. Ez három-négyszeres szorzót je- 
lent, és ha ez még nem is akadályozna 
meg a vásárlásban, akkor is kiemelt 
figyelmet kell szentelnünk a kompati- 
bilitásra, mert nem minden rendszer 
kezeli tökéletesen és teljes sebessé- 


INTEL" s. 
Sose LID-STATE DRIVE 


gen az új generációs tárolót. Az In- 
tel már nem a SATAGG-t és az AHCI 
szabványt használta, hanem áttért a 
PCI Express fizikai kapcsolatra, ab- 
ból is a harmadik generációs, négy vo- 
nalon kommunikáló változatra. En- 
nek köszönhetően a tesztlaborunkban 
járt SSD olvasáskor közel 1,5 GB/s- 
os sebességgel dolgozott, és íráskor is 
13 GB/s körül járt. Érdemes egy pil- 
lantást vetni az IOPS-értékekre is: 

a közel négyszeres teljesítmény je- 
lentős részben az NVMe szabvány- 
nak köszönhető, amelyet már kifeje- 
zetten az SSD-khez fejlesztettek ki (a 
SATA még merevlemezekhez készült). 
Az őrülten magas szintetikus teszt- 
eredmények a valós használat alatt is 
érezhetők: a PCMark programcsoma- 
gok sokkal magasabb pontszámokat 
hoztak, sőt, még a fájlmásolás is je- 
len esetben fejeződött be a leghama- 
rabb. A fogyasztás nem tetszett eny- 
nyire, sajnos meglehetősen magas 
értékeket mértünk. Miután ezt a tá- 
rolót notebookba nem lehet beépíte- 
ni, a magasabb fogyasztás nem olyan 
nagy gond, de azért reméljük, hogy 
mire megjelennek az elérhető árú utó- 
dok, ezt a gondot orvosolják. Az In- 
tel kétféle kiépítésben kínálja a 750- 
es szériát. A HHHL (Half Height Half 
Length) PICe-kártya mellett U.2 for- 


Intel SSD 750 1,2 TB 


mátumban is, amely 2,57-os, de spe- 
ciális kábeleket és alaplapi csatlako- 
zót igényel. 


Ha tavaly valaki azt állítja, hogy már 
idén 50 ezer forint alatt lesz egy fél 
terabyte-os SSD ára, könnyen lehet, 
hogy nem hiszünk neki. Pedig tesz- 
tünk bebizonyította, hogy máris elér- 
kezett az az idő, amikor 50-60 ezer fo- 
rintért nagyon jó SSD-ket lehet kapni 
ekkora kapacitással. Ez a tárhely már 
az erős gépekbe is elegendő, legyen az 
egy képszerkesztő munkaállomás vagy 
egy hardcore gamer PC. A sebessé- 
get jelentősen behatárolják a SATAGG 
és az AHCI szabványok, de ennek elle- 
nére is mértünk eltéréseket a model- 
lek között, különösen írás és kisebb fáj- 
lok (4K) kezelése során. A Samsung 
meghatározó szereplője a hazai SSD- 
piacnak, ezért kivételt tettünk, és két 
modellt is leteszteltünk termékpalettá- 
jukról. A Pro tíz éves garanciája szédí- 
tően sok, a teljesítmény is jó, mi mégis 
inkább a 850 Evót ajánljuk, amely ha- 
sonlóan gyors, öt év garanciát kapunk 
vele, ára pedig ellenállhatatlan - ez alá 
csak a Crucial BX100-asa tudott men- 
ni, az sem sokkal, de a cég múltjából 
ítélve hamarosan további árcsökkenés- 
re számítunk. Akinek fontos, hogy ki- 
nézzen valahogy az egyébiránt közel 
élvonalbeli teljesítményt nyújtó SSD- 
je, a HyperX Savage modelljével talál- 
ja meg számítását, aki pedig példaér- 
tékű szolgáltatásokat szeretne elérhe- 
tő árú eszközéhez, az OCZ ARC 100-at 
válassza. Tesztünk kakukktojása az In- 
tel 750 SSD, amelyet összehasonlítás- 
ként választottuk hatodik szereplőnek. 
A PCIe/NVMe SSD még háromszor 
drágább, mint a tesztelt tárolók, cseré- 
be háromszor gyorsabb is náluk. Csak 
remélni tudjuk, hogy jövőre harmadára 
esik az ára, és ez lesz az általános az új 
konfigurációknál, 


CrystalMark folyamatos AS SSD PCMark8 Anvil Másolás- Fogyasztás Garancia 
olvasás/írás (nem tömöríthető) IOPS 4K/64 Storage Storage teszt (átlag/max) 

540/5272 MB/s 1269 pont 96897/86414 IOPS 4992 pont 5485,78 pont 179.s 0.3/37. W 5 év 
5471/5176 MB/s 1248 pont 98699/84378 IOPS 4921 pont 4873,85 pont 1535 0,5/4,35 W 3 év 
4542/4551 MB/s 1062 pont 76111/78030 IOPS 4977 pont 439779 pont 1955 0,6/345 W 3 év 
553.2/460,5 MB/s 998 pont 69974/72602 IOPS 4966 pont 4381,1 pont 168s 0,3/3 W 3 év 
5526/5167 MB/S 1237 pont 96195/85704 IOPS 4995 pont 559107 pont 155s 0,4/33 W 10 év 
1474/1280 MB/s 4029 pont 375302/298134 IOPS 5078 pont 11909.1 pont 148s 4/25 W 5 év 
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Mélyvíz 


PIACTÉR 


Trust GXT 247 Xbox One 


Charging DOCK INFO 


GY TŰNIK, A PÉNZTÁRCAKÍ- tó alternatívának. Ráadásul tesztünk életet lehelni, ezért elsősorban annak Forgalmazó: 
MÉLŐ, DE JELLEMZŐEN MEG- másik alanyával sem kompatibilis, tehát érdemes elgondolkodnia megvételén - Cédrus Kft. 
BÍZHATÓ MEGOLDÁSAIRÓL kizárólag USB-kábellel a konzolra csat- de neki nagyon is -, aki eddig elemeket Ár: 11 490 Ft 


ISMERT HOLLAND GYÁRTÓ VIDEO-  lakoztatva tölthetjük. Lényegesen jobb 
JÁTÉKOS RÉSZLEGE ELÉRKEZETT- vásárt csinál az, aki a GXT 247 mellett 


használt. WeD: trust.com 


NEK LÁTTA AZ IDŐT ARRA, HOGY A 
PLAYSTATION 4 UTÁN AZ XBOX ONE 
TÁBORÁT IS KISZOLGÁLJA KÜLÖN- 
FÉLE KIEGÉSZÍTŐKKEL. Szerkesztősé- 
günkben egyszerre két termék is landolt 

a kínálatból: egy dupla kontrollerdokkoló, 
valamint egy charge and play kit (leány- 
kori nevén akkumulátor). Mind a töltőállo- 
mást, mind az USB-s töltőkábellel együtt 
érkezett aksit éles helyzetben vetettük be, 
mivel pont időben kaptuk kézhez a Halo 


dönt, mivel az egy időben két kontroller 
töltésére alkalmas eszközhöz alapból 
mellékelnek két akkumulátort is. Ha nem 
porfogónak vásároltuk a konzolt, akkor 
bizony néhány hónap alatt behozza az 
árát, és nem utolsósorban környezetün- 
ket sem terheljük veszélyes hulladéknak 
számító elemek tucatjaival. Tapasztala- 
taink szerint kevesebb mint két óra alatt 
elérhető a maximális töltöttségi állapot, 
amely aztán akár tíz órányi működést 


Specifikáció: 
2 db újratölthető 
akkumulátor, 
hálózati adapter, 
2 év garancia 


Pro: 
akkumulátorok a 
csomagban, kedvező ár 


Kontra: 
kompatibilitás hiánya 


5: Guardians és a Rise of the Tomb Raider is eredményezhet attól függően, hogy 


maratoni tesztjéhez. Habár üzemidejét mennyire veszi igénybe a kontroller rezgő 
(alkalmanként 8-10 óra) tekintve a GXT motorjait az aktuális játék. A letisztult 
230 felveszi a versenyt a Microsoft saját külsejű, pehelykönnyű készülék egyetlen 
gyártású charge and play kitjével, 7990 komolyabb hibája, hogy csak a hozzá 
forintos (konkurensénél egy ezressel mellékelt speciális kialakítású, integrált 
magasabb) ára miatt nehezen ajánlha- fedlappal szerelt akkumulátorokba képes 


Noctua NH-CI4S ségdts 


Noctua 
Ár: 30 490 Ft 
ESKENY HÁZBA IS LEHET videokártyát. A javított kompatibilitás klipszeket találunk. A C14S alá egy Core WeD: noctua.at 
Iesorvrór SZERELNI, mellett új ventilátor is érkezett: csendes,  i7-4790K CPU-t szereltünk, amelyet 27 El 
CSAK KICSIT ÁT KELL mégis hatalmas légmennyiséget képes 28 Celsius-fokig hűtött le, és hosszas specifikáció: 
ALAKÍTANI A BORDÁT - EZT megmozgatni. A C14S szerelése mesé- terhelés alatt sem engedett 75 Celsius- edes vízszintes 


163x115-142x140 mm, 
1015 g, rézblokk, 


MEGTETTE A NOCTUA, DESAJNOS — sen egyszerű. A dobozban mindent jól fok fölé, miközben mindvégig csendben 
A HATÉKONYSÁGBÓL IS ENGEDNIE  rendszerezetten, az összes foglalathoz dolgozott. Ez a teljesítmény megfelelő, 
KELLETT, Sokéves próbálkozás után külön fakkba pakolva találunk: csavaro- de azért agresszív tuningra továbbra is 


jelenleg ott tartunk, hogy procesz- kat, rögzítőlapokat, illetve ezek mellett inkább a toronymegoldásokat vagy a Fk gytes áj 
szorhoz a toronykialakítású léghűtés a a jól illusztrált leírásokat. Az extrák vízhűtést ajánlanánk. Akinek azonban multifoglalatos rögzítés, 
leghatékonyabb, de nem minden házban között csavarhúzót, minőségi hőpasztát, kevés a helye CPU-hűtőhöz, nagyon jól 1XNF-AL4 PWM 

van hozzá hely. A Noctua C14$-nél a fordulatszám-csökkentő kábelt és jár a prémium C145-sel, csak győzze ventilátor, 200-1500 rpm, 
gyártó a 14 cm-es radiátort vízszintesbe . a második ventilátorhoz szükséges megfizetni a magas vételárat. 19.2-24,6 dBA, 14 cm-es 


forgatta, így a magasság jelentősen 
csökkent. Mindehhez a 14 cm-es venti- 


ventilátor, 6 év garancia 


látort a radiátor aljára is Szerelhetjük, 
így elérhető a 115 mm-es magasság. 
A model! a népszerű C14 utóda, így 
nem véletlenül ismerős az alacsony, 
de robusztus hűtő. A gyártó tovább- 
fejlesztette a radiátort, így a lamellák 
felülete jelentősen nőtt, illetve javított 
a foglalatkompatibilitáson is. A 90 
fokonként elforgatható C145S nem akad 
bele a magas DIMM-modulokba, az új 
verzió átalakított hőcsövei pedig nem 
zavarják a felső foglalatba helyezett 


Pro: 

alacsony kialakítás, 
csendes, jó teljesítmény, 
kiváló szerelhetőség 


Kontra: 

tuningra korlátozottan 
alkalmas, csak egy ven- 
tilátor, nagyon drága 


Gigabyte HI7O Gaming 3 


EGHÖKKENTŐ EXTRÁT 

TALÁLTUNK A GIGABYTE 

ÚJ ALAPLAPJÁN; OLYAT, 
AMILYENNEL MÁR RÉG NEM TALÁL- 
KOZTUNK, DE AZÉRT KAPUNK KÉT 
MARÉKKAL AZ ÚJDONSÁGOKBÓL 
IS. Az új Intel platform, az LGA1151 
startja a várható sebességgel történt 
vagyis nem túl gyorsan, de az alaplap 
gyártók mindent megtesznek, hogy a 
felhasználók megkedveljék a Skylake-S 
családot, A legújabb Gigabyte alaplap a 
Gaming széria alján foglal helyet, és a sok 
újdonság mellett néhány retró extrával ís 
kedveskedik. A tesztünkön járt, DDR4-es 
memóriát kezelő alaplap (elérhető DDR3- 
as verzió 18) minden új Skylake CPU-t 
támogat, emellett akár 64 GB RAM-ot 
is beépíthetünk, és a kétutas CrossFirex 
sem okoz számára gondot. A H1I7ZO PCH 
nagy újdonsága a jelentősen megnövelt 
PCle 3.0 vonalak száma, amit a Gigabyte 
ki is használt, és két darab M.2-foglalatot, 
ugyanennyi SATA Express-csatlakozót 
szerelt a lapra, továbbá egy ASMedia chi 
pet, amelyhez két PCI-foglalat kapcsoló- 


dik. Ez szokatlan a mai gépekben, de sok 
felhasználó igényli a visszafelé kompati 
bilitást, miközben szüksége van a gyors 
központi egységre. A Gaming-családba 
tartozni kiváltság, ehhez minőségi 
alaplapi vezérlőkre van szükség, ezeket 
maradéktalanul meg is kapjuk. A LAN- 
vezérlő egy Killer E2201 chip, a hangrész 
alapja pedig egy RealTek RTL1150 kodek 
amelyhez Sound Blaster X-Fi MB3-kiegé- 
szítést és egy Ti erősítőchipet kapunk. Ez 
utóbbi minőségi hangzást tesz lehetővé, 
az alaplapi DIP-kapcsolókkal pedig az 
erősítés mértékét is beállíthatjuk. A 
H170-es lap alapteljesítménye nem ér 
fel a dd$ágább modellekéhez, de csupán 
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néhány százalékos lemaradásról beszélhe- 


tünk, ami nem vészes, cserébe a fogyasz: 


tás barátságosan alacsony. A H-chipkész- 


let hátránya, hogy memóriatuningot nem 
kezdeményezhetünk, ráadásul a prémium 
vezérlők miatt a lap ára sem ellenáll- 
hatatlanul alacsony, igaz, nem is túlzó 

- elfogadható magasságban van. Ha még 
USB 3.1-nek és/vagy USB Type-C-nek is 
örülhetnénk, jobb szívvel ajánlanánk ezt a 
középkategóriás alaplapot 


INFO 


Gyártó: 

Gigabyte 

Ár: 41890 Ft 
WeD: gigabyte.com 


Specifikáció: 

Intel HI7O chipkészlet, 
ATX méret, 

Killer E2201 GbE LAN, 
2xultra M.2 és 2xSATA 
Express csatlakozók, 
8xUSB 3.0, 6XUSB 2.0, 
3889 pont PCMark 8, 
CineBench R15 880 cbs, 
159 s rendszerindulás 


Pro: 

minőségi LAN és 
audiorészek, PCI-fog- 
lalatok, 2 darab M.2 és 
SATA Express 


Kontra: 

közepes alaptel- 
jesítmény, nincs 
SLI-támogatás, 
memóriatuning és USB 
3.1/Type-C 


HI7O-GAMING 3 §8 


Aa 
.§2 


Trust GXT 363 71 
Bass Vibration headset 


AMEREK, HEGYEZZÉTEK 

FÜLETEKET! A Trust dögös 

megjelenésű fülese hangos, vibrál, 
és még világít is; csak az a kérdés, hogy 
szépen szól-e. Óriási dobozban óriási 
fejhallgató érkezett hozzánk a Trusttól, 
méghozzá egy gamerfüles, amely kiné- 
zetével és tudásával egyaránt hódítani 
szeretne, elérhető áron. A kék-fekete 
fülhallgató nagy mérete ellenére nem 
kimondottan nehéz, nem fájdul meg a 
nyakunk több órányi viselése közben 
sem. Nem úgy a fülkagylónk, amelyhez 
a vékonyra szabott velúrpárna miatt 
kissé hozzáér a hangszórórács. A nagy 
méretre az 50 mm átmérőjű hangszórók 
miatt volt szükség, amelyek a tekintélyes 
basszus mellett vibráláskiegészítést is 
kaptak; ha aktiváljuk, a mély hangoknál 
rezeg a füles. Ez elsőre érdekes érzés, 
érdemes egyszer kipróbálni, ám hamar 
zavaróvá válik. Az USB-n csatlakozó GXT 
363-hoz egy szoftvert is kapunk, amely- 


ben beállíthatjuk a hangszínt, és aktivál- 
latjuk az egyébként nem kimondottan 
jatásos, virtuális 7.1 hangzást. A géphez 
apcsolás után azonnal felvillannak a fej- 
hallgatóba rejtett LED-ek, így használat 
közben egészen jól mutat a GXT 363. Az 
in-line távirányító nagy, szintén világít, 
és majdnem mindent kapcsolhatunk vele, 
egyen az a mikrofonnémítás, a rezgés 
vagy éppen a világítás. A hangzástól 
kissé tartottunk, mert a gyanúsan 

sok ígéret ellenére megfizethető áron 
megkaphatjuk a GXT 363-at. Kellemesen 
csalódtunk azonban, mert noha színezett 
és kifejezetten gamerfülekhez szabott 

a hangzás, legalább szép tiszta, igaz, a 
hamar kellemetlenné váló rezgést lekap- 
csolva kicsit erőtlen. zenéhez semmiképp 
sem ajánlanánk a fülest, és a mikrofon 
minősége is csak közepes. Összességé- 
ben érdekes, figyelemfelkeltő fejhallgató 
a GXT 363, de hangja túlzottan színezett, 
a virtuális 7.1 inkább marketingfogás, 


a rezgés hamar kellemetlenné válik, a 
kényelem pedig messze van a tökéle- 
testől. Ebben az ársávban több, sokkal 
jobb hangzású és/vagy kényelmesebb 
gamerfülest találunk, így nem lesz egy- 
szerű dolga a Trust GXT 363-nak. 


INFO 


Forgalmazó: 
Cédrus Kft. 

Ár: 29 990 Ft 
WeD: trust.com 


Specifikáció: 

50 mm-es hangszórók, 
kétfokozatú vibrálás, 
virtuális 71 hangzás, 
lehajtható mikrofon, 
in-line távirányító, 

3 m kábel, 
USB-csatlakozás, 
beépített világítás, 
2819 


Pro: 

dögös dizájn, felhajtható 
mikrofon, virtuális 71, 
50 mm-es hangszórók 


Kontra: 
kényelmetlen, közepes 
minőség, zavaró rezgés, 


erős konkurencia 
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Mélyvíz 


PIACTÉR 


Genius Scorpion k5 


VELE A GENIUS, MÁRIS 

TESZTLABORUNKBAN LAN- 
DOLT A LEGÚJABB, OLCSÓNAK TE- 
KINTHETŐ GAMERBILLENTYŰZET, A 
SCORPION K5. A GX Gaming kategória 
egyik belépő modelljével kapunk néhány 
olyan extrát, amelyeket a filléres taszta- 
túráktól hiába várunk. A látványelemek- 
kel kezdve itt van mindjárt a háttérvilági- 
tás, amelyet a tervezők különféle színben 
pompázó LED-ekkel oldottak meg. Ez 
nagyon jól hangzik, azonban aki gom- 
bokra osztott, programozható RGB-re 
számított, csalódni fog - a Scorpion K5 
fix elrendezésű háttérvilágításának mind- 
össze fényerejét és pulzálását állíthatjuk, 
a színek balról jobbra haladva kék, piros 
és zöld fényt adnak. 
Nagyon jó hír, hogy a membrános kiala- 
kítású tasztatúra halk és viszonylag ké- 
nyelmes, már ami a gombok taktilis tulaj- 
donságát illeti. A billentyűk útja kellően 
hosszú, és túlzottan nagy erő sem kell le- 
nyomásukhoz, azonban a komfortos gépe- 
léshez egy csuklótámaszra égető szükség 


E: HOGY CSAK ELKÉSZÜLT 


Cooler Master Mastercase Pro 5 


ÉGEN LÁTTUNK MÁR A 
Ros MASTERTŐL IGA- 

ZÁN FORRADALMI SZÁMÍ- 
TÓGÉPHÁZAT, DE ENNEK MEG- 
VOLT AZ OKA, Most valami egészen 
újat kapunk, amely bár kívülről 
unalmasnak tűnhet, valójában mérnö- 
ki remekmű. A tervezők összeálltak 
a legügyesebb modderekkel, hogy 
együtt elkészítsék a jövő PC-s házát. 
Ez lett a MasterCase-család, amely- 
nek elsőként az 5-ös modellváltoza- 
tát dobta piacra a cég. A midi-ATX- 
doboz legfontosabb újdonsága, hogy 
abszolút moduláris, és ez nem csupán 
kiszerelhető, 3,5 colos keretet, hanem 
komplett átalakítást jelent kívül és 
belül egyaránt. A fekete, fémhálóval 
borított előlap nem túl izgalmas, de a 
hűtés szempontjából előnyös, amihez 
a CM rögtön két ventillátort is társít. 
A tesztre érkezett drágább, Pro mo- 
dellben a felső, szintén fémhálós tető 
alatt egy 240/280 mm-es vízhűtő- 
radiátornak alakítottak ki helyet. A 
ház belseje kétkamrás, az elválasz- 
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lenne - ezt azonban nem kapjuk meg a 
K5-től. A kiosztás és a méret ideális, nem 
kell újra megszoknunk a méreteket és az 
elrendezést, ám a billentyűzet kerete és 
alapja olcsó, könnyen hajló műanyagból 


készült, ami igencsak lerontja a felhaszná- 


lói élményt. 
Néhány extrát a játékosoknak is pakoltak 
a K5-be. Ilyen a 19 gombos anti-ghosting 


tófalra pedig két extra SSD-helyet 
építettek, Alul a tápegység mellett 
további 3.5", fiókos meghajtóhelyet 
fedezhetünk fel, a teljes méretű plexi 
oldalablakot pedig úgy alakították 
ki, hogy ezt a részt csak elsötétítve 
látjuk. A MasterCase Pro 5 szerelése 
álomszerű - minden milliméteren 
érezhető, hogy olyanok tervezték, 
akik rengeteg PC összerakásán 
vannak túl, és tudják, mi a hasznos, 
mi a felesleges. Olyan apróságokra is 
figyeltek, hogy például a kábelelve- 
zető nyílásokat védő gumiborítások 
fixen tartsák helyüket, és az extra 
SSD-k kábeleinek is legyen elegendő 
hely. A MasterCase koncepció része, 
hogy a szimpla változatról bármikor 
lehet Próra bővíteni, a későbbiekben 
pedig még több kiegészítő várható 
ehhez a családhoz. Arra is fogadni 
mernénk, hogy már készül a 3-as 

és a /-es széria is. A MasterCase 
Pro 5 nagyon jól átgondolt, tényleg 
könnyen szerelhető és jól szellőző 
ház sok apró figyelmességgel, de 


(egyszerre sok gombot lenyomhatunk a 
komplex parancsok kiadásához), továb- 
bá hogy az ismétlési sebességet is állít- 
hatjuk. Hasznos lesz továbbá a Windows- 
gombok letiltásának lehetősége, azonban 
ennél több nem fért a keretbe. Sem mak- 
rózás, sem dedikált multimédiás vezér- 
lők, sem pedig szoftver nem jár ehhez a 
modellhez. 


nem kimondottan megkapó külsővel. 
A mezőny zsúfolt, sok az egyedi 
kinézetű, speciális modell, amelyek 
között ezzel az árral nehéz dolga lesz 
a MasterCase Pro 5-nek. 


INFO 


Forgalmazó: 
CompMarket 

Hungary Zrt. 

Ar: 7000 Ft 

WeD: tw.geniusnet.com 


Specifikáció: 
OWERTZ magyar 
kiosztás, membrános 
technológia, 19 darab, 
egyszerre lenyomható 
gomb, fix szektorokra 
osztott, színes 
háttérvilágítás, háromféle 
világítási mód, Windows- 
gomb letiltása, állítható 
ismétlési sebesség, 
460x1885x28,5 mm 


Pro: 

háttérvilágítás, kényel- 
mes billentyűelrendezés, 
halk, Windows-gombok 
letiltása 


Kontra: 

csuklótámasz hiányzik, 
szoftver és makrózás, 
fix színű háttérvilágítás 
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INFO 


Gyártó: Cooler Master 
Ár: 49 990 Ft 
WebD: coolermaster.com 


Specifikáció: 

ATX méret (mid tower), 
plexi oldalablak, ötféle 
szín, porszűrők és hang- 
tompító borítás, 

2xUSB 3.0, hangkimenet, 
2x 5,25",7x35-25", 

7 ventilátorhely, 4 venti- 
látorral szerelve, 
2x240/280 mmt1x140 
mm vízhűtés támogatása, 
max. 180 mm magas 
CPU-hűtő, max. 406 mm 
VGA-kártya, 10,7 kg, 
548x512x235 mm, 


Pro: 

előnyös dizájn, modu- 
lárisan változtatható, 
kiváló szellőzés és 
szerelhetőség 


Kontra: 

unalmas, fémhálós 
előlap, kevés USB-port, 
extrák hiánya az alap- 
csomagban 


Lenovo Iideapad Y 700 


LOKNÁL IS SZEBB GRAFIKÁT 

ÉS NAGYOBB SEBESSÉGET, 
DE ELKERÜLNÉD A SZERELÉST ÉS A 
TELEPÍTÉST, HOGY AZONNAL JÁTSZ- 
HASS A LEGÚJABB JÁTÉKOKKAL, 
MUTATUNK EGY TÖKÉLETES MEGOL- 
DÁST. Unod a szürke dobozokat, a zörgő 
ventilátort és az örökös bütykölést? Akkor 
jól vésd az eszedbe az ,Y"-jelet, melyhez a 
Lenovo aktuális gamer-termékcsaládjának 
készülékei kapcsolódnak. A kényelmesen 
hordozható, ám mégis nagy tudással fel- 
vértezett Y700-as modellekből még kikap- 
csolt állapotban is sugárzik a bennük rejlő 
mérhetetlen erő, és ez nem holmi érzéki 
csalódás. Az Y-szériát ugyanis az alapoktól 
építette fel a Lenovo, hogy új hordozható 
számítógépeik tökéletesen passzoljanak 
a PC-s gamerek minden igényéhez. A vál- 
tozatos konfigurációkínálatnak köszön- 
hetően még a legválogatósabb játékosok 
is megtalálják számításukat az Y700-as 
notebookokkal, legyen az egy kényelme- 
sen hordozható játékgép vagy egy óriási, 
minden földi jóval megpakolt, szuper erős 
gamerkonfiguráció. 


Az A SZERETNÉL AKÁR A KONZO- 


A vadító külsővel felszerelt Y700-as kol- 
lekció tagjainak még a legapróbb porciká- 
járól is süt, hogy vérbeli játék-PC-vel van 
dolgunk, amelybe kiváló hangzással bíró 
JBL hangrendszert szerelt a Lenovo mér- 
nökcsapata. Emellett a készülékbe épített 
billentyűzetre is kiemelt hangsúlyt fektet- 


tek a készítők, melynek köszönhetően nem 
csupán a kényelem garantált. A leginkább 
sötétben hasznos - a dizájnnal tökélete- 
sen összeegyeztetett - vörös színű háttér- 
világítást is megkapjuk. Az Y700-as s0- 
rozat kisebbik tagjára nagy az igény: a 15 
colos, full HD kijelzővel szerelt notebookba 
ugyanis a hatodik generációs Core í7 pro- 
cesszor mellé egy Radeon R9 M375 GPU-t 
is szereltek, melynek köszönhetően az 
unalmas utazással töltött órákat akár ked- 
venc játékaink bevetésével színesíthetjük. 
Persze akinek egy komolyabb méretű esz- 
köz cipelése nem okoz gondot, az Y700- 
as termékpaletta méretesebb modelljei kö- 
zül is csemegézhet. A 17 colos eszközök 
ugyanis nem csupán hatalmas megjelení- 
tőjükkel kápráztatják el a játékosokat, ha- 
nem belső felépítésükben is jelentős extra 
helyet kínálnak, melynek hasznos kitöltésé- 
re a beépített JBL hangrendszer mélynyo- 
mót is kapott, emellett pedig akár SSD- 
HDD kombinációt is kérhetünk tárhely- 
nek. Az IPS-kijelzőből nem kell megállnunk 
a full HD felbontásnál, akár ultra HD-t is 
választhatunk, amelyet egy GeForce GTX 
96OM GPU hajt meg (sőt igény szerint 
érintésérzékeny felület is a rendelkezé- 
sünkre áll). 


A megkapó külső dizájn ráadásul nem csu- 
pán a gépháznál jelent meg, a Lenovo arra 
is gondolt, hogy hordozható játékos-PC-nk 
minden kiegészítője hibátlanul passzoljon 
egymáshoz. Ha épp otthonunk kényel- 


INFO 


Gyártó: 

Lenovo Magyarország 
Ár: 249 900 Ft-tól 
WebD: lenovo.hu 


Specifikáció: 

Intel Core í7 CPU, 
15,6/17", FHD/UHD, IPS 
kijelző, Radeon R9 M375 
vagy GeForce GTX 960M 
GPU, akár 16 GB RAM, 
128 GB SSD, 1 TB HDD, 
Wi-Fi ac, 423x305x279 
mm, 22-35 kg 


mében kívánjuk bevetni eszközünket, az 
Y-szériás kiegészítők egyik meghatáro- 

zó eleme, az Y Gaming Mechanical Switch 
mechanikus, háttérvilágítással is kiegészí- 
tett billentyűzete jó szolgálatunkra lehet. 
A kiegészítőn a makrózáshoz hat gombot 
kapunk, amelyekre egyedi parancsokat ál- 
líthatunk be, és az Anti-Ghosting technoló- 
giának köszönhetően egyszerre akár több 
gombot is problémamentesen lenyomha- 
tunk. A Lenovo Y Gaming Precision Mouse 
mindehhez tökéletesen passzol, és szintén 
a gamerek igényei szerint készült. A haj- 
szálpontos érzékelő mellett nyolc progra- 
mozható gombot találunk, az eszköz se- 
bességét állíthatjuk, sőt, még a súlyát és 
súlyelosztását is saját igényeinkhez szab- 
hatjuk, így hosszú órákon át is kényelme- 
sen használható. Szintén fontos kiegé- 
szítő a 7.1-es, virtuális térhangzású Y 
Gaming Surround Sound headset, amely- 
lyel megkapjuk a gyors némítás funkció- 
ját és az in-line távirányítót, a mikrofont 
pedig passzív zajszűrő védi. Természete- 
sen a PC-s játékok fő platformjával, a Mic- 
rosoft Windows 10-zel találkozunk újdon- 
sült készülékünk első bekapcsolásakor, 
sőt, a rendszert a Lenovo előre beállítot- 
ta a megfelelő konfigurációhoz, így nem 
kell drivertelepítésekkel sem vesződnünk. 
Az Ideapad Y700 tehát pontosan az a já- 
tékos, akit mindenki szívesen lát csapat- 
társaként: csendes, mégis mindig lehet rá 
számítani, és olyan erős, hogy bármelyik 
csatában magabiztosan állhatsz ki ellenfe- 
leiddel szemben. (x) 
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Mélyvíz 


) PIACTÉR 


Nehéz volna rosszat Írni az Astróról 
Astro Gaming A50 Wireless 
és A40 " Mixamp M8O 


Z E-SPORTOK ELTERJEDÉSÉ- 
A: EGYRE TÖBBEN KEZDE- 

NEK ÉRDEKLŐDNI AZ ONLINE 
JÁTÉK IRÁNT, ÉS HA MÁR ONLINE 
JÁTSZANAK, SOKAN SZERETNÉNEK 
HALLHATÓ MÓDON IS KAPCSOLAT- 
BA LÉPNI JÁTSZÓPAJTÁSAIKKAL. 
A megnövekedett igényre válaszul 
szaporodnak a gamerfülesek, sőt, a 
gyártók már nemcsak a PC-seket, de a 
konzolosokat is szeretnék kiszolgálni. Az 
Astro Gaming nagy név a szakmában, és 
ugyan termékeik nem olcsók, minősé- 
gük kárpótol. Most két füles is érkezett 
hozzánk tesztre, melyek például azért is 
különlegesek, mert mindkettő kompatibi- 
lis Xbox One-nal., Megnéztük, mit tudnak. 


KÉNYELEM SZTEREÓBAN 

Kezdjük az A40-nel. Megkerülve az új 
terméknevek kitalálásának bonyolult fo- 
lyamatát, az Astro nem adott új nevet 
a hároméves headset idén felfrissített 
változatának, úgyhogy ha esetleg talál- 
koztatok korábban egy A40-essel, az 
valószínűleg nem ez volt, csak hasonló. 
A Halo 5: Guardians kék-szürke színe- 
iben pompázó fejhallgató egyik legna- 
gyobb előnye - amit nyilván leginkább 
a hosszú menetek után tudunk értékel- 
ni -, hogy nagyon kényelmes, könnyű, 
jól párnázott mind a fejpánt, mind a fül- 
re simuló rész, nem szoros, mégis a he- 
lyén marad, mint az a bizonyos mama a 
legendás videóban. Több olyan fülessel 
találkoztam már, amit fél óra, de legké- 
sőbb egy óra játék után le kellett ven- 
nem, félre kellett tolnom, vagy legalább 
meg kellett igazítanom. Itt ilyet nem 
éreztem. A sztereó hangzás ugyan nem 
a csúcs (hiányzik az a Dolby nagyon...), 
de ettől függetlenül is szépen szól: mind 
a mély, mind a magas hangokat jól ad- 
ja át. A mikrofon minősége szintén ki- 
emelkedő, és különösebben félteni sem 
kell. Az A40 egyik hátránya, hogy nem 
zajszűrős, de ez még elviselhető, igazi 
problémát nem jelent. A csomag (illetve 
magának az eszköznek) része az Xbox 
One kontrollerét használó játékosok- 
nak fontos, futurisztikus kinézetű M80- 
as mini mixamp, melyet a kontrollerhez 
kell csatlakoztatnunk. Az alap micro- 
softos adapterhez képest sokkal többet 
tud: három egualizermód közül választ- 
hatunk, játék közben állíthatjuk a be- 
széd és a játék hangerejének egyensú- 
lyát, illetve ezzel tudunk hangerőt sza- 
bályozni, chat és játékhangok között 


egyensúlyozni, akár némítani. A füles 
azoknak ajánlott, akik nem ragaszkod- 
nak a Dolby hangzáshoz, mégis minősé- 
get szeretnének, közepesen drágán. 


GYÖNYÖRŰ DRÁGASÁG 

Egy kategóriával feljebb helyezkedik el az 
A50 Wireless, amely - mint neve is ügye- 
sen mutatja - egy vezeték nélküli füles. 
Bár nálunk egy brutál jól kinéző, Master 
Chief páncéljának színeire festett jószág 
járt, ez ne riassza el a Sony-pártiakat; 

az eszköz Xbox One mellett PS4-, PS3- , 
Xbox 360-, PC- és Mac-kompatibilitás- 
sal is bír. Emellett további különleges, já- 
tékokhoz kötődő szériákkal is találkozhat- 
tok, illetve az alap fejhallgatókon is cse- 
rélhetitek a tageket. A kábel hiányától 
nem kell megijedni, a minőségből ez nem 
vesz el, egy töltéssel pedig akár egy tel- 
jes napig is bírja. Dizájnjában nagyon ha- 
sonlít az A40-hez, ugyanannyira kényel- 
mes, könnyű, de mivel a kábel nem zavar, 
még jobb viselni. Ehhez nincs mixamp, de 
nem is hiányzik, minden irányítógombot a 
fülesen magán találunk, így ott állíthatjuk 
a hangerőt is. Nekem kényelmesebb lett 


volna egy, a kontrollerhez csatlakoztatott ! 


kezelőt használni, de ez személyes prefe- 
rencia kérdése. 

Vezeték nélkülisége mellett Dolby Digi- 
tal 71-es hangzása miatt is határozot- 
tan jobb az A40-nél; mint ahogy a 7.1- 
es fülesek esetében, úgy ezzel is a já- 
ték világában éreztem magam. Tényleg 
elképesztő, mennyit dob a hangulaton 
a 7.1, és a jövőre érkező virtuális való- 
ság headsetekhez mondhatni kötelező 
lesz majd egy ezt támogató fejhallgatót 


használni. Például az A50-et. Azt még 
hozzátenném, hogy apróság ugyan, de 
ha teljesen felhajtjuk a mikrofont, auto- 
matikusan némítja magát. Ezt minden 
játékos headsetnél kötelezővé tenném. 
Gaming mellett egyébként filmezéshez 

is tökéletes, három módja között válto- 
gatva egy gombnyomással beállíthatjuk, 
épp mihez akarjuk használni. 

Az Astro fülesei nem véletlenül szerepel- 
nek a prémium kategóriában. Áruk bor- 
sos ugyan, de aki hajlandó ennyit rááldoz- 
ni, valószínűleg sokáig elégedett marad. 
Persze nem kell ezt bemondásra elhin- 

ni nekünk: bár jövőre lesznek csak kapha- 
tók Magyarországon, ha eljöttök novem- 
ber 28-án vagy 29-én a budapesti PlayIT- 
re, ott ki is próbálhatjátok. 


INFO 


A40 

Gyártó: Astro 

Ár: bevezetés alatt 
WebD: astrogaming.com 


Specifikáció: 
20-21,000 Hz, 48 ohm, 
6,0 mm többirányú 
mikrofon, az M80 48 kHz, 
16 bit sztereó 


Pro: 

nagyon kényelmes, sok 
funkció ellenére egysze- 
rű kezelés 


Kontra: 
csak sztereó 


INFO 


A50 Wireless 
Gyártó: Astro 

Ár: bevezetés alatt 
WebD: astrogaming.com 


Specifikáció: 
20-20,000 Hz, 48 ohm, 
6,0 mm többirányú 
mikrofon, 5,8 GHz drót 
nélküli technológia, 

71 Dolby Digital 


Pro: 

nagyon kényelmes, gyö- 
nyörű dizájn, igényes ki- 
dolgozottság, tökéletes 
7.1 Dolby Digital hang 


Kontra: 
az árát még nem tudni, 
de rosszat sejtünk... 


Fedezze fel az online vásárlás űj, kényelmes 
módját: fizessen MasterPass7 digitális tárcával! 


Alig várta, hogy egyszerűbb legyen az online bankkártyás vásárlás? Íme, a megoldás: 
MasterPass digitális tárcával könnyen, gyorsan, biztonságosan fizethet kártyájával az 
OTPay mobilalkamazásban. Ehhez nem kell OTP-s ügyfélnek lennie. 


MasterCard által fejlesztett 
Aves digitális tárca in- 

gyenesen letölthető, használa- 
ta egyszerű, miután letöltötte és tele- 
pítette a MasterPass-képes OTPay 
mobilalkalmazást. Az OTPay alkalma- 
zásba bármely bank által kibocsátott 
MasterCard, CVC2 kóddal ellátott 
Maestro, Visa, American Express kár- 
tyáját regisztrálhatja. Ezt követően vi- 
lágszerte bármely webáruházban fizet- 
het vele online, ahol az OTPay vagy a 
Buy with MasterPass" gombot látja a 
fizetési lehetőségek között. 


EGYSZERŰ 

A fizetési oldalon egyetlen kattin- 
tással fizethet. 

Használatához a kártyabirtokosnak 
egyszer kell regisztrálnia a bankkártyá- 
ját vagy bankkártyáit az OTPay alkal- 
mazásban, majd az internetes vásár- 


láskor a kereskedő oldalán a Master- 
Pass fizetési lehetőséget választva már 
nem szükséges megadnia a bankkártya 
adatait. Az alkalmazás és ezen keresz- 
tül a regisztráció bármely bank ügyfele 
számára, bármelyik nagyobb márkához 
köthető bankkártyával elérhető. 
Miután a vásárló kosárba helyezte 

a kiválasztott termékeket, a fizetési 
módok közül a ,Buy with MasterPass" 
opciót választva csupán telefonszá- 
mát kell megadnia. Ezután a meg- 
adott telefonszámhoz rendelt OTPay 
alkalmazásba megérkezik a vásár- 

lás jóváhagyására vonatkozó üzenet, 
és az ügyfél egy érintéssel kiválasztja 
azt az applikációban regisztrált bank- 
kártyáját, melyet a fizetéshez hasz- 
nálni kíván. A tranzakció engedé- 
lyezéséhez az mPIN-kód megadása 
szükséges, melyet a felhasználó ma- 
ga adott meg korábban az alkalma- 


MasterPass 


zás regisztrációja során. A sikeres fi- 

zetésről a vásárló visszaigazolást kap 
a weboldalon megjelenő tájékoztatás 
formájában. 


MEGBÍZHATÓ 


Vásároljon MasterPass-szal, és élvezze 


a MasterCard nemzetközi kártyatársa- 


ság stabil, többszintű biztonságát! 
Az OTPay alkalmazásban választott, 
titkos mPIN-kódjával hagyhat jóvá 
minden egyes fizetést. 


Keresse a magyarországi MasterPass 
elfogadóhelyeket a www.mastercard 
hu/masterpass oldalon! 


Bankkártyájának MasterPass-szal való 
használhatóságáról, a MasterPass fi- 
zetés esetén esetlegesen felszámított 
külön díjakról, a banki tranzakciók 
lehetséges költségeiről vásárlás előtt 
érdeklődjön az adott kereskedőnél, 
tájékozódjon a kártyát kibocsátó 
banknál. (x) 


1) Az alkalmazás letöltése ingyenes. Egy bankkártya regisztrációjának díja 99 Ft (áfával), továbbá a regisztráció során egy alapdíjas SMS küldése szükséges. 
Az alkalmazás letöltése és használata, illetve a bankkártya regisztrációja adatforgalommal jár. A regisztráció és a használat során küldött SMS-ek, illetve 
az adatforgalom díja a választott tarifa- vagy szolgáltatáscsomag függvénye. 
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Hogy a maximumot hozd ki a am VÁSÁRLÁSI 
HARDVE e TANÁCSADÓ 


Cougar CMD 500 


Gigabyte GTX96O2GB Logitech G710 


ártó: Gigabyte 
Ar: 56 890 Ft 


ártó: Cougar 
Ar: 25 000 Ft 


Gyártó: Logitech 


WeD: gigabyte.com 


Ar: 35 999 Ft 
WeD: logítech.hu 


Moduláris tápegységekkel szép rendet tartha- 
tunk PC-házunkon belül, de a Cougar még en- 
nél is tovább ment. Ugyan nem olcsó a CMD 
500, cserébe 80Plus Bronze hatékonysággal 
dolgozik, és egy szimpla VGA-s, közép-felső- 
kategóriás gépet is szépen kiszolgál. A rendkí- 
vül halk hűtésű tápegység igazi extrája a digi- 
tális belső felépítés, amelyhez USB-s kapcso- 
lat is jár. A mellékelt UIX programon keresztül 
figyelhetjük a feszültségszintek állását, továb- 
bá extra hődiódát és ventilátorokat is kapcsol- 
hatunk hozzá. 


Megnyugtató szintre csökkent a GeForce GTX 
960 ára, ami részben annak ís köszönhető, hogy 
az Nvidia hamarosan kivezeti a 2 GB-os mo- 
dellt a piacról. Érdemes résen lenni, mert elcsíp- 
hetünk egy-egy nagyon előnyös akciót, például 
a Gigabyte olcsó modellje már majdnem 55 ezer 
forintért a miénk lehet. Ezzel a kártyával szinte 
minden, eddig megjelent játékot maximális rész- 
letességgel és full HD felbontásban (vagy HD- 
ben, 60 fps-sel) játszhatunk. Noha az extra 2 GB 
néhány játékban javítaná a sebességet, egyelőre 
még túl nagy felárat kérnek érte. 


A ,gamer" címke lassan egyet jelent a prémiummal 
és a drágával, de nem mindennek szabad bedőlni — 
néha a pénzünkért nem kapjuk meg a várt minősé- 
get. Ez a G710 biztokában nem fenyeget; ez egy ki- 
válóan sikerült, mechanikus gamerbillentyűzet, rá- 
adásul meglepően halk, köszönhetően a Cherry MX 
Brown kapcsolóknak. Emellett pedig temérdek ext- 
ra szolgáltatást kínál. Fedélzeti memóriája nincs, de 
széleskörűen makrózható, szoftvere jó, és ugyan két 
USB-portunkat is kisajátítja a gép hátulján, de cse- 
rébe visszakapunk egyet a tasztatúrán, amihez bár- 
milyen más perifériát is hozzákapcsolhatunk. 


1" Netgear Nighthawk X4 R7500 
62990 Ft 


Samsung 950 Pro 512 GB 
114 500 Ft 


Asus MeMO Pad 7 (ME176CX) 
36 990 Ft 
asus.hu 


HGST Touro S 1 TB 7200 rpm 
33 300 Ft 
touropro.com 


netgear.com samsung.hu 


19 TIPP 


W TIPP N 


D-Link DIR-880L 
46 990 Ft 
dlink.hu 


Plextor M6e 512 GB 
147 900 Ft 
plextor-digital.com 


Samsung Galaxy Tab 4 7.0 
39 900 Ft 
samsung.hu 


WD Ny Passport Ultra 1 TB 
23 300Ft 
wdc.com 


8 TIPP 


Linksys EA6400 Crucial MX200 500 GB 
63 100 Ft 


crucial.com 


Acer Iconia One 7 B1-770 Toshiba Stor.E Plus 1 TB 
22900 Ft 


toshiba.com 


33900 Ft 
linksys.com 


29 900 Ft 
acer.hu 
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BELÉPŐ 


Processzor 
Intel Pentium G3260 


Processzorhűtő 
Zalman CNPSB8OF 


Alaplap 
Asus H8IM-E 


Memória 
8 GB HyperX Fury 
DDR3-1866 KIT 


Grafikus kártya 
Gigabyte GeForce 
GTX 750 Ti 2 GB 


SSD 


Merevlemez 
WD Caviar Blue 
1 TB 7200 rpm 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH24ANSBO 


PC-ház 
Raijintek Arcadia 


Tápegység 
FSP Hexat 400 W 


9 Különösen ajánlott 


17 700 Ft 


1800Ft 


16 200 Ft 


14 600 Ft 


35 300 Ft 


14 000 Ft 


4 100 Ft 


9 800 Ft 


13 200 Ft 


Gamer - 
es 

Konzolverő PC 
Processzor 

Intel Core i3-4160 
36 GHz 33 000 Ft 
Processzorhűtő 
Arctic Cooling Alpine 
11 Pro rev.2 3 000 Ft 
Alaplap 
Gigabyte B85M-DZH 19 500 Ft 
Memória 

8 GB HyperX Fury 

DDR3-1866 KIT 14 600 Ft 
Grafikus kártya 
Gigabyte N960IXOC-2GD 56890 Ft 
SSD 

Samsung 850 Evo 250GB 26 000 Ft 
Merevlemez 

e x 
DVD/Blu-ray egység 

LG GH24ANSBO 4 000 Ft 
PC-ház 
Thermaltake Urban S1 13 500 Ft 
Tápegység 

FSP Hexat 400 W 13 200 Ft 


KILLER GAMER 


Processzor 
Intel Core i5-4690 


Processzorhűtő 
SCYTHE Mugen 4 


Alaplap 
Gigabyte 297X Gaming 5 


Memória 
Crucial Ballistix DDR3- 
1600 16 GB KIT 


Grafikus kártya 
Gigabyte 
N97OWF30C-4GD 


SSD 
Crucial BX100 500 GB 


Merevlemez 
WD AV 2 TB 7200 rpm 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 
Corsair Carbide Spec-03 


Tápegység 
Corsair Builder 
CX600 v2 


INFO 


Gyártó: Kingston 
Ár: 30 100 Ft 
WeD: kingston.com 


Specifikációk: 

152 méter kábel, zárt kivitel, 
USB-s in-line távirányító, 
virtuális 71 hangzás, 

53 mm-es hangszórók 
neodímiummágnessel, 

15 Hz-25 kHz frekvencia- 
átvitel, 98 dB érzékenység, 
350 g tömeg, cserélhető, 
memóriahabos fülpárnák, 
levehető mikrofon 


Pro: tiszta hangzás, kényel- 
mes, sok extra, 71-es USB 
hangkártya, elfogadható ár 


Kontra: zenéhez kicsit 
túlszínezett hangzás, az 
alapkábel lehetne hosszabb 


66 500 Ft 


13 800Ft 


41800 Ft 


27 500 Ft 


101300 Ft 


49 900 Ft 


26 500 Ft 


19 800 Ft 


22 900 Ft 


Mélyvíz 


EZEKKEL NEM 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 
INTEL 

LGA1150 

Intel Core í17-4790K 
Intel Core i5-4690 
Intel Core i5-4460 
Intel Core í3-4160 
Intel Pentium G3258 
Intel Pentium G3260 
AMD 

AM3r 

AMD FX-8370 

AMD FX-8350 

AMD FX-6300 

AMD FX-4300 
FM2-t 

AMD A10-7850K 
AMD A10-7700K 
AMD X4 860K 

AMD A4-7300 


99 000 Ft 
66 500 Ft 
53100 Ft 
33 000 Ft 
19 500 Ft 
17 700 Ft 


65 600 Ft 
50 000 Ft 
29 990 Ft 
18 500 Ft 


36 600 Ft 
34 500 Ft 
21200Ft 
12900 Ft 


ALAPLAPOK 


Intel LGAI150 


Gigabyte 297X-Gaming G1 
WIFI BK 


Asus Maximus VII Ranger 
ASRock Z97M Anniversary 
AMD AM3t 

Asus Sabertooth 990FX R2.0 
Gigabyte 990XA-UD3 

ASRock 970M Pro3 

AMD FM2t 

MSI A88XM Gaming 
ASRock FM2A88X Extreme6t 
Gigabyte F2A88XM-DZH 


117 900 Ft 
55 000 Ft 
26 500 Ft 


50 000 Ft 
28 800 Ft 
20 900 Ft 


34 500 Ft 
30700 Ft 
18 000 Ft 


KULI 


Játékpszichológia 


Lájkhegy: a népszerűség 
mércéje 


Félelem, hogy kimarádunk 
valamiből 


HOGYAN HASZNÁLJÁK A 13 
ÉVESEK A KÖZÖSSÉGI MÉDIÁT? 


I MILYEN GYAKRAN ELLE- 
E NŐRZITEK A FACEBOOK- 

OLDALATOKAT? ÉS MILYEN 
GYAKRAN POSZTOLTOK? Figye- 
lemmel kíséritek, hogy egy-egy posz- 
totokra hány lájk érkezik, és/vagy há- 
nyan osztják meg? A CNN Anderson 
Cooper 3607 című műsorának kezde- 
ményezésére a Texasi, valamint a Ka- 
liforniai Egyetemen dolgozó Mar- 
ion Underwood pszichológus és Ro- 
bert Faris szociológus közös kutatásba 
kezdtek. A kutatás a 13 éves (ennyi 
a Facebook-, Instagram- és -Twitter- 
regisztráció alsó korhatára) amerikai 
serdülők közösségioldal-használatát 
vizsgálta, és azt, hogy milyen hatás- 
sal van ez a tevékenység a mentális ál- 
lapotukra. A kutatásba 216 nyolcadik 
osztályos gyereket vontak be hat ál- 
lamból (Georgia, Indiana, New Jersey, 
New York, Texas és Virginia). A részt- 
vevők 60 százaléka lány volt. A gyere- 
kek egyrészt kérdőíveket töltöttek ki 
a kutatás kezdetén és végén, valamint 
176-an közülük beleegyeztek, hogy a 
Smarsh online archiváló platformmal 
rögzítsék, majd elemezzék Instagram-, 
Twitter- és Facebook-bejegyzéseiket 
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KI VAGYOK? 


A nevem Kirá 
Orsolya. Az ELTE Pszi- 
chológiai Intézetének 
munkatársaként, Prof. 


ly 


Zsolttal 


együttműködésben 
vizsgálom a videojá- 
tékok pszichológiai 
vonatkozásait, ezen 
belül is elsősorban 

a játékosok motivá- 
cióit és a problémás 
használatot (avagy a 
, függőséget"). 


2014 szeptembere és 2015 áprilisa között. A 
két módszer jól kiegészíti egymást, a bejegy- 
zések elemzése plusz magyarázatot adhat 

a kérdőíves felmérés eredményeire. A részt- 
vevők 63 százaléka az Instagramot használ- 
ta rendszeresen, 34 százalékuk a Twittert, 

20 százalékuk a Facebookot. Szintén a kuta- 
tás részeként a gyerekek szülei is kitöltöttek 
egy kérdőívet, amelyben saját közösségioldal- 
használatukról, illetve gyermekükéről is kér- 
dezték őket. A kutatás sok érdekes eredményt 
hozott. Ezek közül próbálom összefoglalni a 
legizgalmasabbakat. 


LESKELŐDÉS ÉS POSZTOLÁS 

A gyerekek többsége naponta többször ellen- 
őrizte kedvenc közösségi oldalát. Hétvégi napo- 
kon például a résztvevők több mint egyharma- 
da 25-ször vagy annál is jóval többször lépett 
be a korábban említett oldalak valamelyikébe. 
Valószínűleg a többi serdülő közül is sokan töl- 
töttek volna még több időt a közösségi olda- 
lakon, de szüleik és/vagy az iskolai szabályzat 
korlátozta őket ebben. A serdülők számos kü- 
lönböző okot említettek arra vonatkozóan, hogy 
miért látogatják gyakran ezeket az oldalakat. 
A leggyakoribb okok a következők voltak: una- 
loműzés (a résztvevők 80 százaléka említette); 
kapcsolattartás a barátokkal (7196), kíváncsi- 


ság, hogy a posztjaik hány lájkot és kommen- 
tet kapnak (6199), kíváncsiság, hogy a baráta- 
ik csinálnak-e valami érdekeset nélkülük (3696), 
valamint aggodalom, hogy lemaradnak a ba- 
rátaiktól érkezett üzenetekről (3296). Az ada- 
tok alapján a résztvevő tinédzserek sokkal több 
időt töltöttek mások posztjainak nézegetésével 
(avagy ,leskelődéssel"), mint saját posztok köz- 
zétételével. Az általuk közzétett posztok száma 
mégis lenyűgöző. A 176 serdülő szeptember 1. 
és február 28. között 87 263 alkalommal posz- 
tolt vagy kommentelt az Instagramon, 25966 
alkalommal a Twitteren és 12077 alkalommal 
a Facebookon. 


FOMO ÉS NÉPSZERŰSÉG 

A serdülők számára mindennél fontosabb, 
hogy társaik elfogadják őket és odafigyel- 
jenek rájuk, ezért nagyon fájó tud lenni szá- 
mukra, ha barátaik (vagy azok, akiket ők an- 
nak gondolnak) kihagyják őket valamiből 
(például nem hívják meg őket egy buliba). A 
serdülők egy része azért is nézi olyan gyak- 
ran a barátai posztjait, hogy meggyőződjön 
róla: nem hagyták ki semmi jóból. A jelen- 
ség olyan elterjedtté vált, hogy saját elneve- 
zést is kapott: FOMO (Fear of Missing Out, 
magyarul: félelem, hogy kímaradunk valami- 
ből). Hasonlóan fájó, amikor valaki nem kap 


Itthon most is a 
Facebook az úr 


(elég) visszajelzést, lájkot a posztja- 
ira. Ezek az agresszió olyan kifino- 
mult formái, amelyek legtöbbször 
láthatatlanok maradnak a szülők 
számára, mert nem kézzel fogha- 

tó bántásként öltenek testet, ha 
nem valaminek a hiányaként. Ugyan- 
ide kívánkozik a kutatás egy megál- 
lapítása is, mely szerint a közösségi 
oldalak váltak a népszerűség meg- 
állapításának legfőbb eszközeivé a 
serdülők számára. A megkérdezett 
13 évesek 80 százaléka értett egyet 
azzal, hogy egy közösségioldal-profil 
alapján viszonylag helyesen meg le- 
het becsülni valakinek a népszerűsé- 
gét. A profilok azonban csalhatnak 
is. A tinédzserek több mint negye- 
de mondta azt, hogy profiljuk eltú- 
lozza népszerűségüket, és nagyjából 
ugyanennyi résztvevő jelentette ki, 
hogy időnként szándékosan szépíti a 
magáról festett képet. 


A megkérdezett szülők többsé- 

ge igyekezett valamilyen módon fel- 
ügyelni gyermekei közösségimédia- 
használatát. A leggyakoribb mód- 
szer a közösségi oldalakon töltött idő 
korlátozása (54 százalékuk élt ez- 
zel a technikával). 44 százalékuk kor- 


látozta bizonyos oldalak hozzáférhe- 
tőségét (pl. Instagram), 40 százalé- 
kuk pedig rendszeresen figyelte, hogy 
mit olvas, és mit tesz közzé gyerme- 
kük a közösségi oldalakon. Ezek a szü- 
lők ismerték gyermekeik jelszavait, 
és/vagy követték őket és barátaikat. 
A tinédzserek több mint fele ,bará- 
ti" viszonyban állt szüleivel a közössé- 
gi oldalakon. 

A szülői felügyelet azonban nem bi- 
zonyult maradéktalanul sikeresnek 
Amikor összehasonlították a szülők 

és gyermekeik válaszait, az derült ki, 
hogy az esetek felében, amikor a szü- 
lők azt állították, hogy szigorúan fel- 
ügyelik a gyereket, a gyerek szerint a 
kontroll nem is volt olyan szigorú. A 
szülők kevéssé voltak tisztában azzal, 
mit csinál a gyerek valójában, például 
rendszerint alulbecsülték az általa ta- 
pasztalt negatív érzések és problémák 
mértékét, illetve felülbecsülték a pozi- 
tív élményeket. 

A közösségi média használata a részt- 
vevők fele szerint (gyerekek és szülők 
válaszai alapján egyaránt) heti rendsze- 
rességgel eredményezett konfliktusokat 
a családban, pedig a gyerekek szerint 

a szüleik is (főleg az édesanyák) sokat 
lógtak a közösségi oldalakon. Szintén 
érdekes, de a serdülők életkori sajátos- 
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Online is könnyű 
megbántani másokat 


Danah boya ifjúságkutató: 


ságaival magyarázható, hogy a szülők 
mint téma majdnem teljes egészében 
hiányoztak a gyerekek közösségi olda- 
lakon megosztott posztjaiból. Amikor 
mégis megjelentek, akkor leginkább ne- 
gatív fényben (pl. ,bárcsak a szüleim la- 
zábbak lennének"), előfordult viszont az 
is, hogy bókot kaptak (pl. ,a szüleim ha- 
marabb felismerik a hamis barátokat, 
mint én). 


Fontos eredmény, hogy sem a poszto- 
lás, sem a kommentelés gyakorisága, 
sem pedig a barátok/követők száma 
nem állt összefüggésben a tinédzse- 
rek mentális állapotával, közérzetével 
Azok viszont, akik naponta sokszor 
ellenőrizték a közösségi oldalt, vala- 
mivel rosszabb mentális állapotról 
számoltak be, mint azok, akik ritkáb- 
ban léptek be az oldalakra. (Ez nem 
feltétlenül jelenti azt, hogy a gyakori 
használat rontja a mentális állapotot, 
lehet, hogy valamilyen közös ok áll a 
háttérben, vagy az is előfordulhat, 
hogy a rosszabb mentális állapot- 
ban lévők többször lépnek be a közös- 
ségi oldalakba). Azok a tinédzserek, 
akik saját bevallásuk szerint népsze- 
rűek, kevésbé voltak szorongásra haj- 
lamosak, mint az átlag, azok azonban, 


akik arra használták a közösségi olda- 
akat, hogy népszerűbbnek tüntessék 
fel magukat a valóságnál, illetve azok, 
akik rendszeresen dicsértek máso- 
kat (abban a reményben, hogy ezt 
majd azok viszonozzák), az átlagnál 
obban szorongtak. Szintén érdekes 
eredmény, hogy a vonzó külsejű fiata- 
ok, akiknek több követőjük volt, mint 
ahány személyt ők maguk követtek, 
nem nagyon szorongtak. Azok a ser 
dülők, akik konfliktusokat tapasztal 
tak közösségioldal-használatuk során, 
többet szorongtak, mint a társaik, de 
leginkább azokban az esetekben, ami- 
kor a szüleik nem ellenőrizték őket. 


A 13 évesek számára az online kap- 
csolattartás ugyanolyan valódi, és 
ezért ugyanolyan fontos is, mint a 
szemtől szembeni kapcsolattartás 

A kutatásban részt vevő serdülők ál- 
landóan a közösségi oldalakon lóg- 
nak, de nem azért, mert függők, ha- 
nem azért, mert számukra ez az 
egyik legkézenfekvőbb módja a bará- 
tokkal való együttlétnek és a közös- 
ségben betöltött státuszuk erősítésé- 
nek, ami ebben az életkorban minden- 
nél előbbre való. 
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3 MÁR MEGINT AZOK A GYILKOS VIDEOJÁTÉKOK 


: Az ENSZ New York-i-székháza 


AZ ENSZ nekiment a játékoknak, de megbánta 


-Nincs egységes álláspont a videojátékok 


emberekre gyakorolt hatásáról 


MAR MEGINT AZOK A 
GYILKOS VIDEOJATEKOK 


VIDEOJÁTÉKOK TÁRSA- 
Ae ELFOGADOTTSÁ- 

GA SOKAT JAVULT, DE NÉ- 
HA ONNAN JÖN POFON, AHON- 
NAN AZ EMBER A LEGKEVÉSBÉ 
VÁRNÁ. Szeptember végén és októ- 
berben az ENSZ-nek sikerült elrúgnia 
a pöttyöst, amikor kiadta ,Nőket és lá- 
nyokat érintő online erőszak" című je- 
lentését. A jelentés olyan bravúrt ért 
el, amelyre addig senki nem volt ké- 
pes, egy platformra hozta az emlékeze- 
tes Gamergate-botrány két szekértá- 
borát: mindenki egyformán utálta azt, 
amit az ENSZ digitális fejlődésért fele- 
lős grémiuma összehozott. Egy idézet 
után ti is utálni fogjátok: ,Friss kutatá- 
sok szerint az erőszakos videojátékok 
a gyerekeket - főleg a fiúkat - gyilkoló 
zombivá változtatják." Szép, mi? 2015- 
ben ezt le bírták írni egy komoly világ- 
szervezet jelentésében. 


AZ EZER SEBBŐL VÉRZŐ 
IDÉZET 

Illetve, dehogy 2015-ben. Ha egy ki- 
csit megkapargatjuk a felszínt, érdekes 
dolgokat találhatunk. Például azt, hogy 
a jelentés egy 2000-ben megjelent 
cikkre hivatkozva állítja ezt a bődüle- 
tes hülyeséget - ami máris problémás, 
mert egy 15 évvel ezelőtti írás alap- 
ján aligha lehet , friss" kutatásokról be- 
szélni. Érdemes azt is megvizsgálnunk, 
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milyen körülmények között született a 
cikk. 1999. április 20-án a Colorado ál- 
lambeli Columbine városka gimnáziu- 
mában két diák megölt 13 embert, 21- 
et megsebesített, majd magukkal is 
végeztek. Az eset azóta is az egyik leg- 
hírhedtebb iskolai lövöldözés, illetve a 
videojátékokkal kapcsolatos erőszakos 
tettek egyik legtöbbet citált szomorú 
tragédiája. 

A két elkövető ugyanis videojáték-ra- 
jongó volt (mint szinte minden közép- 
iskolás fiú), és többek között olyan erő- 
szakos játékokkal játszottak, mint a 
Doom. A mészárlást követően az ame- 
rikai médiában csúcsra járt a bűnbak- 
keresés, és sokan a videojátékokat ta- 
lálták meg maguknak. Az idézett cikk 
is ebben a felfokozott közhangulatban 
született, és érezhetően túllőtt a cé- 
lon, amikor a fiúkat ,nintendós gyilko- 
soknak" nevezte, és összefüggést vélt 
az iskolai mészárlások és a Pokémon 
között. A cikk idézett egy katonai 
pszichológustól, David Grossman al- 
ezredestől, aki azt állította, hogy a 
Doomhoz hasonló FPS játékokat a ki- 
képzésben is használják, hogy növel- 
jék a katonák erőszakkal szembeni kö- 
zömbösségét. 

Érdemes ezen a ponton megnézni az 
elkövetők motivációit. Grossman állítá- 
sát később konkrétan a közegészség- 
ügyi szolgálatnak az a magas rangú 


tisztje cáfolta, akire Grossman hivatko- 
zott - a kiképzésben is jártas illetékes 
szerint ugyan valóban használnak a ki- 
képzésben FPS-eket, de csakis a szem- 
kéz koordináció fejlesztésére. Akkor 
miért állított a jó alezredes riogató va- 
lótlanságot? Azért, mert - hogy, hogy 
nem - éppen a Columbine-i eset után 
jelent meg egy könyve, és ügyesen 
meglovagolta a videojátékokkal rioga- 
tásra éppen nagyon kapható médiát. A 
2000-es cikket pedig, ami a sok buta- 
ságot (többek közt Grossmantól) ösz- 
szehordta, bizonyos Michele Steinberg 
írta. Tőle több hasonló hatásvadász 
írást is találni a neten ebben a téma- 
körben a kétezres évekből, és valahogy 
mindegyikben pozitív kontextusban tű- 
nik fel egy politikus, Lyndon LaRouche 
neve. Ő 1976 és 2004 között nyolc al- 
kalommal próbált demokrata elnökje- 
lölt lenni (egyszer sem jött össze ne- 
ki), és 2000-ben éppen egy kampány- 
ban volt benne, aminek egyik eleme 
volt az erőszakos videojátékok elle- 

ni harc (LaRouche 2000-ben 78 éves 
volt, nehéz elhinni, hogy tapasztalat- 
ból beszélt mondjuk a Doomról). Innen 
már csak egy Google-keresésnyire van 
az infó, miszerint Steinberg LaRouche 
kampánycsapatának tagja volt már 
bőven 2000 előtt is. 

Foglaljuk össze tehát. Az ominózus idé- 
zet forrása egy olyan, 15 éves cikk, 


amelyet nem újságíró írt, hanem egy 
politikus nyilvánvaló érdekektől vezé- 
relt szekértolója, és egy azóta cáfolt, a 
könyvét promózó állítólagos szakértő- 
re hivatkozik. 


HITELTELEN HIVATKOZÁSOK 

A gond az, hogy én a fentieket röpke 
fél óra alatt kiderítettem, az ENSZ ille- 
tékesei viszont nem ezt tették, hanem 
változtatás nélkül visszaböfögték a 15 
éves hülyeséget. Persze a játékosoknak 
több sem kellett, szanaszét szedték a 
jelentés videojátékos részét, és a hivat- 
kozásokban újabb érdekességet talál- 
tak. Tizenöt éves forrást frissnek ne- 
vezni csak a kezdet volt: több állítást 
kifogásolható forrás támasztott alá 
(például Wikipédia oldal), másoknál 

az ENSZ saját magára hivatkozott, és 
akadtak konkrétan üresen hagyott for- 
ráshivatkozások. Elég végiggörgetni a 
forrásjegyzéket; erre bármelyik főisko- 
lán azt mondaná egy szakdolgozat op- 
ponense, hogy a kedves delikvens gon- 
dolja át újra, ha nem akar csúfos szé- 
gyent vallani a vizsgabizottság előtt. 
A felháborodást követően az ENSZ 
visszavonta a jelentést, és közöl- 

te, hogy javított formában kerül majd 
vissza a netre. A Motherboard portál 
elérte a jelentés egyik szerkesztőjét, 
Sarah Parkest, aki elnézést kért, és az- 
zal magyarázta a baklövést, hogy na- 


Doom II, a bűnbakok egyike 


Lyndon LaRouche politikus felesége, a Pokémonról szóló 2000-es beszédének címe: 


gyon kellett sietni a dokumentum le- 
adásával (egy szimpóziumhoz volt 
igazítva a megjelenése), illetve hogy 
túlságosan is a szerzőkre bízták a for- 
rások megadását. Az eset remek lehe- 
tőséget ad arra, hogy teátrálisan ég- 
nek emeljük a kezünket, és a pusztába 
kiáltsuk: , Hát ennyire semmit nem vál- 
tozott a játékok megítélése az elmúlt 
évtizedekben?" Ez a könnyű megoldás 
A nehezebb az, hogy mártírkodás he- 
lyett megnézzük a vonatkozó kutatá- 
sokat. Ez már csak azért is nehéz, mert 
a játékok elfogadottságát célzó kuta- 
tások nem nagyon léteznek. Magya- 
rok egyáltalán nem végeztek ilyet, de 
az angol nyelvű anyagok is kimerül- 
nek pár nem túl megbízható médiarep- 
rezentáció-kutatásban. Szóval én in- 
kább azt a kérdést tenném fel: , Miért 
nincsenek ilyen kutatások?" Hiszen a 
Commodore-generáció felnőtt, a játé- 
kok szubkultúrából mainstreammé vál- 
tak, logikusnak tűnik, hogy készült er- 
ről a témáról már néhány kisdoktori. 


Innentől az én okoskodásom jön. Sze- 
rintem azért szűz terület ez a téma, 
mert a tudomány még mindig adós 
azzal, hogy megmondja, a videojáté- 
kok milyen hatással vannak az embe- 


rekre. És ezt nem nagyon lehet megke- 
rülni, amikor a játékok elfogadásáról 
van szó; ha valamit elfogadok, ismerni 
akarom a kockázatait is, csak azokkal 
együtt vagyok hajlandó elfogadni. A vi- 
deojátékok árnyoldala pedig még nincs 
rendesen feltérképezve, hiába szüle- 
tett ezer és egy kutatás például az 
addikcióról vagy az erőszakról. 
Nézzük például utóbbit, mert az kerü 
elő legtöbbször, nem véletlenül, Intuití- 
ve logikusnak tűnhet, hogy az erőszakos 
videojátékok immerzió és interaktivi- 
tás révén olyan mintákat rögzíthetnel 
amelyek valós erőszakhoz járulhatnak 
hozzá, de a kriminalisztikai statisztikák 
ezt egyáltalán nem mutatják ki - vagyis 
amióta a videojátékok elterjedtek, nem 
szaporodtak meg a fiatalkorúak által el- 
követett bűncselekmények. De ez sem 
bizonyító erejű. Évtizedek óta két jelen- 
tős tudóscsapat próbál a kérdés végére 
járni, az egyik (bizonyos Craig Anderson 
vezetésével) azt mondja, hogy aki töb- 
bet játszik erőszakos játékokkal, az ma- 
ga is erőszakosabbá válik, és kevésbé 
esz együtt érző - míg a másik csoport 
bizonyos Christopher Ferguson veze- 
tésével) azt állítja, nincs ilyen összefüg- 
gés. Persze a két tábor egymás kuta- 
tásait és módszereit gyalázza, és nem 
lehet kijelenteni, hogy bármelyik is nye- 
résre állna. 


xx 


Legutóbb idén nyáron jelent meg 

egy 300 tanulmányt összesítő 
metaanalízis, amely talált kapcsola- 
tot az erőszakos játékok és az agresz- 
szív viselkedés között. Ilyenkor persze 
a gamerek felháborodnak, de a lehe- 
tő legrosszabb válasz agresszív módon 
reagálni egy ilyen helyzetben. Kis gon- 
dolkodással ugyanis feloldható a két 
tábor közti ellentét: könnyen elképzel- 
hető, hogy az erőszakos videojátékok 
és a valós erőszak között tényleg van 
kapcsolat, csak nem olyan tettekben 
jelentkezik, amelyeket a bűnügyi sta- 
tisztikák mutatnak. Ugyanis az ember 
bűncselekmény nélkül is lehet agresz- 
szív, például nekiállhat másokat zaklat- 
ni az interneten - az ENSZ bizottsága 
is vélhetően ezért kezdte vizsgálni a já- 
tékokat; más kérdés, hogy teljesen hi- 
teltelen módszertannal. 

Nagyon sok még a teendő, amíg ebben 
a kérdésben konszenzus születik, pél- 
dául csak mostanában kezdték el azo- 
kat a kutatásokat, amelyek már nem- 
csak játékosra és nem játékosra oszt- 
ják a vizsgált alanyokat, hanem több 
kategóriára aszerint, hogy ki mennyit 
játszik (mert lehet, hogy csak a na- 
gyon aktív gamereknél van egyáltalán 
valamiféle kimutatható hatás). Ezek- 
kel a feltevésekkel szemben a játéko- 
soknak és a játékiparnak türelmesnek 


kell lenniük, a tudomány általában na- 
gyon sok rossz hipotézis után jut el az 
igazsághoz. Közben persze a játékipar 
is próbál tenni a videojátékok elfogad- 
tatásáért. Amerikában például 2009 
óta létezik a Video Game Voters Net- 
work, egy olyan civil mozgalom, amely- 
nek konkrétan az a célja, hogy a tár- 
sadalom jobban elfogadja a játékokat. 
2013-ban a GDC-n pedig több ne- 
ves fejlesztő és egy georgiai profesz- 
szor is arra jutott, hogy a fejlesztők az- 
zal tehetnek a legtöbbet, ha növelik a 
játékdiverzitást, vagyis minél többfé- 
e játékot készítenek (mondjuk az egy 
kaptafára tolt FPS-ek vagy MOBA-k 
nelyett), és ezzel megmutatják, meny- 
nyire gazdag és sokrétegű ez a szóra- 
kozási forma. 

iközben mindez zajlik, mindannyi- 
unknak észben kell tartanunk, hogy a 
változás egy lassú, hosszú és nem egyen- 
etes folyamat. Vagyis előfordulhatnak 
2015-ben is olyan bántó és anakronisz- 
tikus hülyeségek, mint az ENSZ-jelentés, 
de ez nem jelenti azt, hogy a világ hir- 
telen hátat fordított a videojátékoknak 
A jelentést visszavonták, ami gyakorla- 
tilag annak beismerése, hogy csúnya hi- 
ba történt - könnyen lehet, hogy mond- 
juk 2000-ben még nem így kezeltek vol- 
na egy hasonló helyzetet. 
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Játékkészítés Scratcnben 


TÁMADNAK AZ ÜRLÉNYEK 


KÉPES LEFEKTETNI AZ AL- 

GORITMIKUS GONDOLKO- 
DÁS ALAPJAIT. Mivel szerencsére 
nem kell hosszas kódsorokat és azok 
életre hívásához használható utasítá- 
sokat memorizálnunk digitális alkotá- 
saink létrehozásához, a készítés folya- 
mata lényegesen lerövidíthető. Már 
néhány perces munkát követően is lát- 
ványos eredményeket kaphatunk, ha 
megfelelően variáljuk a szoftver által 
felkínált blokkokat, ám ha kicsit több 
energiát fektetünk apró projektjeink- 
be, akár tökéletesen működő alkalma- 
zásokat is készíthetünk. Éppen ezért 
döntöttünk úgy, hogy bemutatjuk, mi- 
lyen egyszerűen összerakhatunk egy 
régi klasszikus játékot a Scratch hasz- 
nálatával (a szoftver és a cikkben sze- 
replő segédanyagok megtalálhatók 
a GameStar Pluson). Választásunk a 
Space Invadersre esett, amelyet ke- 
vés idő ráfordításával, könnyedén üres 
vásznunkra varázsolhatunk, a demó- 
projekt elkészítése közben megalko- 
tott kódrészletek (mint a lövedék újra- 
generálása vagy az ellenséges objek- 
tumok összehangolt mozgatása) pedig 
később még rendkívül jó szolgálatot 
tehetnek, mikor saját játékunkon dol- 
gozunk. 


Gerss JÁTÉKOS MÓDON 
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ELŐKÉSZÜLETEK 

A Scratch telepítését (vagy az online 
editor megnyitását) követően hoz- 
zunk létre egy új projektet, és szaba- 
duljunk meg a képernyőn megjelenő 
macskafigurától. Ezt követően kezd- 
jük el megtölteni a rendelkezésre álló 
teret oly módon, hogy felvesszük já- 
tékunk három főszereplőjét: egy űr- 
lényt (aki a későbbiekben a célpon- 
tunk lesz), saját űrhajónkat, illetve 
egy lövedéket. Miután a három kom- 
ponens sikeresen a képernyőre került, 
el is kezdhetjük programozásukat. Mi- 
vel űrhajónk alapvetően csak egy bi- 
zonyos sávban képes a képernyő két 
széle közötti ingázásra, érdemes ve- 
le elkezdenünk a projekt munkálatait. 
Indulásként helyezzünk el egy start- 
blokkot (zászlóra kattintás) az űrhajó 
programjában, majd válasszunk kez- 
dőpozíciót az [ugorj] parancs elhe- 
lyezésével, és csatoljunk egy [mindig] 
ciklust készülő utasítássorozatunk vé- 
gére, ugyanis itt helyezzük majd el a 
lövési utasításokat. Ezek után nincs 
más teendőnk, mint a jobb és a bal 
nyilak lenyomását figyelő kezdőblok- 
kokat elhelyezni (elég, ha az egyiket 
megírjuk, majd a duplikálást követő- 
en kiválasztjuk a legördülő menüből 
az ellentétes billentyű irányát), majd 


sézz CID fokos irányba 


hozzácsatolni egy [menj néhány lé- 
pést] parancsot (természetesen az 
irányváltás miatt szükséges előjelvál- 
tásokra mindenképp ügyeljünk). Ez- 
zel a minimális munkával pedig el is 
értük azt, hogy űrhajónk jobbra-bal- 
ra képes lépkedni a képernyőn. Persze 
amennyiben nem szeretnénk, hogy 
szereplőnk levándoroljon a képernyő- 
ről, a mozgatás során további trük- 
kökhöz kell folyamodnunk. Helyez- 
zünk el két vékony vonalat (rajzoljunk 
egy új szereplőt, és válasszuk a duplá- 
zás lehetőséget) a munkaterület jobb 


és bal oldalára, és a nyilak lenyomásá- 


nak detektálásakor egy [ha-akkor] ág 
feltételében jelentsük ki, hogy csupán 
addig hajthatjuk végre ezt a mozgást, 
amíg szereplőnk nem érinti az oldalt 
elhelyezett kis ütközőket. 


ÜZEMKÉSZ ÁGYŰ 

Most, hogy űrhajónk már megfelelően 
hajtja végre a vízszintes mozgást, csu- 
pán a rajta található ágyút kell mun- 
kára bírnunk az űrlényvadászat meg- 
kezdéséhez. Tárunk feltöltéséhez hoz- 
zunk létre egy [lövés] üzenetet, melyet 
küldözgetni fogunk a megfelelő kom- 
ponensek irányába. A lövedéken he- 
lyezzük el a létrehozott üzenet érke- 
zéséről értesítő [start] blokkot, majd 


küldjük a golyót űrhajónk aktuális po- 
zíciójához (az [ugorj a helyére] elem 
csatlakoztatásával). Ezt követően je- 
lenítsük meg töltényünket, és kezdjük 
el mozgásának leírását. Helyezzünk el 
egy [ismételd eddig] ciklust [jelmez- 
előcsalogató] parancsunk után, mely- 
nek feltételeként adjuk meg a játék- 
tér szélének érintését figyelő érzékelé- 
si mezőt (ezt a feltételt természetesen 
a későbbiekben még módosítjuk). A 
golyó mozgatásához a cikluson be- 

lül fixáljuk le a szereplőhöz tartozó jel- 
mezt (tehát tiltsuk meg forgását, és ál- 
lítsuk 0 fokos irányba), majd húzzuk 

a programozósávra a [menj x lépést] 
blokkot (minél nagyobb számot írunk a 
változó helyére, annál sebesebben ha- 
lad az objektum). Ezek után nincs más 
teendőnk, mint a cikluson kívül eltün- 
tetni a képernyő szélére ért töltényt. 

A kilövési teszt elvégzéséhez lépjünk 
vissza űrhajónk programozási felületé- 
re, és az indítási parancs alatt pihenő, 
egyelőre még üres [mindig] funkciót 
töltsük fel az ágyú elsütéséhez szüksé- 
ges recepttel. Elsőként egy [várj ed- 
dig] mezővel bővítsük ki blokk-kupa- 
cunkat, melynek feltételeként a szóköz 
lenyomását érzékelő eseményt adjuk 
meg. Amint ezzel megvagyunk, egy vá- 
rakozással megspékelt [lövés] üzenetet 
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küldjünk a golyónak, és már kész is van 
töltényünk mozgásának alapja, vagy- 
is űrhajónk a szóközbillentyű lenyomá- 
sát követően kilő egy töltényt (amit 
csupán a képernyő szélére érve vethe- 
tünk be újra). 


MOZGÓ CÉLPONT 

Persze a céltalan lövöldözés nem túl 
szórakoztató, éppen ezért itt az idő, 
hogy tényleges funkcióval is felruház- 
zuk a kilőhető golyót, vagyis próbál- 
junk meg segítségével levadászni egy 
űrlényt. Természetesen annak érdeké- 
ben, hogy ne legyen túlzottan egysze- 
rű leszedni, az ellenségként funkcioná- 
ló szereplőt még mozgatni is fogjuk a 
képernyő szélei között. 

Űrlényünk szintén a startzászlóra 
kattintáskor kezdi majd meg ,lépteit", 
az indítás után pedig fixáljuk a sze- 
replő aktuális pozícióját, hogy minden 
alkalommal ugyanarra a helyre ugor- 
jon vissza vándorlását követően. Egy 
[mindig] ággal egészítsük ki jelenleg 
még csak néhány blokkból álló képle- 
tünket, és kezdjük mozgatni szerep- 
lőnket a [menj 3 lépést] utasítással. 
Helyezzünk el egy [ha-akkori] feltételt, 
ebbe az ágba pedig kizárólag akkor 
lépjünk be, amikor szereplőnk elérte 
a játéktér szélét. Mikor az ellenséges 
idegen hozzáér a játéktér széléhez, 
fordítsuk meg 180 fokkal, és annak 


MI IS TOVÁBBGONDOLTUK 


A GameStar Plus e havi mellékletei között a cikkünkben bemutatott Space 
Invaders játék egy jelentősen továbbgondolt (ám teljes egészében a leírtak- 
ból kiinduló) változatának Scratch-dokumentuma is helyet kapott, a forrás 
megtekintése pedig remek inspirációt kínálhat fejlődni vágyó olvasóinknak 
A zöld zászlóra kattintás után megjelenik egy üdvözlőképernyő, melyről az 
N billentyű leütését követően léphetünk be a játékba, ahol már nem csupán 
egy vonalban toporognak ellenfeleink, hanem egyre fenyegetőbben, gyorsuló 
tempóval közelednek űrhajónk felé 
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érdekében, hogy ne ragadjon be, uta- 
sítsuk egy előrelépésre is. Már csu- 
pán egyetlen teendőnk maradt: tűn- 
jön el az űrlény, ha eltaláljuk. Ehhez 
egy újabb [ha-akkor!] feltételre lesz 
szükségünk (továbbra is a mindig cik- 
luson belül), melynek belső ágába ak- 
kor lép a program végrehajtása, ha az 
objektumot érinti lövedékünk. A felté- 
telen belül csupán két dolgot tegyünk: 
tüntessük el ilyen esetben az objektu- 
mot, és - hogy a későbbiekben ne za- 
varja játékunkat - helyezzünk el mel- 
lette egy [e feladat álljon le] blokkot 
(több ellenfél esetén már komoly gali- 
bát okozhat a láthatatlanul továbbra 
is aktív szereplő). El is készültünk a já- 
ték alapjaival; az indítási gombra kat- 
tintva már vadászhatunk a képernyőn 
cikázó űrlényre. 
Az alapjátékot persze egy kis kreati- 
vitással könnyen feldobhatjuk a jelme- 
zek váltogatásával, különféle hanghatá- 
sok beépítésével, illetve további szerep- 
lők beemelésével. Változók segítségével 
számon tarthatjuk az aktuálisan kivég- 
zett űrlényeket (így pedig akár rangsort 
is létrehozhatunk), de alkothatunk még 
saját menüt, sőt az űrlények jelenlegi 
passzív hozzáállását is támadóvá tehet- 
jük, tehát aki érez egy kis ambíciót ma- 
gában, egészen komplex megoldásokat 
hozhat ki ezekre az alapokra mega 
Luke 
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LÉTELEMÜNK A MOZGÁS 


VOLÚCIÓS ÉRTELEMBEN 

LÉTELEMÜNK A MOZGÁS. 

Az elmúlt néhány millió év nem 
volt elég arra, hogy testünk teljesen 
átálljon, alkalmazkodjon a felegyene- 
sedett testhelyzethez. Erre mit lép az 
ember? Nos, épp az a baj, hogy nem 
lép. Javarészt ül. Szeretjük azt hin- 
ni (és hangoztatni), hogy az ember az 
evolúció csúcsa. Velem már többször 
előfordult azonban, hogy nem volt mó- 
dom enni, és egy idő után azt éreztem, 
már gondolkodni is alig tudok, olyan 
tompa vagyok. Ilyen esetekben nagyon 
meg szoktam érezni az emberi test 
korlátait és kiszolgáltatottságát. Néha 
egészen hihetetlen számomra, hogy fa- 
junk életben maradt, mikor vannak ná- 
lunk sokkal életrevalóbb állatok; példá- 
ul olyanok, amelyek egyedei születésük 
után néhány perccel már rohangálnak, 
míg az embergyerekeket hosszú évekig 
kell gondozni, mire végül el tudják látni 
magukat. Tény, hogy sokat fejlődtünk 
(legalábbis agyban) az ősemberekhez 
képest. Testünkkel azonban még nem 
értük utol az evolúciós változásokat. 
Kezdetben állandó mozgásban volt az 
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ember; egyrészt az élelemszerzés, másrészt a 
rá leselkedő veszélyek miatt folyton jött-ment, 
járkált. Nagyon ritkán ült le, elsősorban inkább 
guggolt, mert abból a testhelyzetből gyorsab- 
ban el tudott indulni, ha jött a kardfogú tigris 
(amely a Jégkorszak című animációs filmben 
szereplőnél kevésbé volt barátságos). 
Szervezetünk adott mozgásmennyiségre van 
kitalálva, , megtervezve". Testünk minden apró 
részlete, de még a vérkeringésünk is egy pon- 
tosan kidolgozott , terv" része, így ha valame- 
lyik testrészünk túl sokat vagy túl keveset mo- 
zog, bizony baj lesz. Talán láttál már olyan ku- 
tyát, amelynek nem volt lehetősége kifutnia 
magát, vagy kisgyereket, aki annyit mozgott, 
hogy már túlpörgött... 


Egyrészt az izompumpához. És nem, ezalatt 
nem gyúrós fiatalokat (Pumped Gabo) értünk, 
hanem azt, hogy az izmok mozgás közben se- 
gítenek a szívnek a vért az erekbe pumpálni. 
Ha az izmainkat kevéssé használjuk, azok el- 
ernyednek, és a szívünkre nagyobb feladat, te- 
her hárul. A nem elégséges vérnyomás követ- 
keztében pedig kevesebb oxigén és tápanyag 
jut el a szövetekig, ami ahhoz vezethet, hogy 
fáradt leszel, megfájdul a fejed, vagy nehe- 


zebben tudsz koncentrálni. Ezért van az, hogy 
amikor az ember úgy érzi, szellemileg nagyon 
elfáradt, és semmihez nincs ereje", de elmegy 
kicsit sportolni (például futni), nemhogy fárad- 
tabban ér haza, hanem újabb erőre kap, tud- 
ja folytatni a gondolkodást igénylő feladatait 
(például tovább tud játszani a számítógépen). 
A vérkeringés felpezsdítése a sejtjeink által 
termelt szén-dioxid és salakanyag eltávolítá- 
sa miatt is fontos. Ha ugyanis ezek ott tobzód- 
nak a vénáinkban, visszeres gyulladás alakul- 
hat ki (azok a kevéssé esztétikus kék-lila erek 
az ember lábán). Szeretnélek még egy kicsit 
tovább riogatni... 


A rossz testhelyzetek, egyenetlen izomfeszü- 
lések és terhelések deformációkhoz, mozgás- 
beszűküléshez és fájdalomhoz vezetnek. Meg- 
jelent előtted szegény Auasimodo, a púpos 
Notre Dame-i harangozó képe a deformációk 
hallatán? Annyira talán nem vészes a helyzet, 
de tény, hogy kényes izomegyensúlyunk felbo- 
rulása ún. mialgiás csomók (izomcsomók) ki- 
alakulásához vezethet. És hogyan jutunk el 
erre a szintre? Szinte alig kell érte tennünk. 
Szó szerint. Ha ugyanis egy helyben vagyunk, 
vagyis statikus helyzetben vannak testrésze- 


Lumbar triangle 


,Ha nem repülhetsz, fuss! Ha 
nem futhatsz, menj! Ha nem mehetsz, 
csűssz! De bárhogy is legyen: mozogji" 


ink, akkor adott izmaink képtelenek a 
mozgásra (elernyedni, megfeszülni), 
ezért egyfolytában feszülnek. Ez pe- 
dig - könnyen belátható módon - ah- 
hoz vezet, hogy egy idő után elfárad 
szegény izom. Emiatt például az ülő- 
munka kezdetben diszkomfort érzetet 
okoz, majd konkrétan izomlázhoz ve- 
zet (amit elsősorban a vállunkban ér- 
zünk). A jó hír az, hogy ez még kipi- 
henhető, de elég időt kellene rászánni, 
vagy ahogy mondani szokták: ,rádol- 
gozni." Innentől jönnek azonban a (na- 
gyobb) bajok. Az említett izomcsomók 
- melyek általában a vállban, hátban, 
trapézizomban bukkannak fel - már 
pihenéssel nem, sőt gyógytornával 
sem kezelhetők. Viszont kimasszíroz- 
hatók. Fordítsuk hát előnyünkre a dol- 
got: érdemes megkérnünk valakit (egy 
családtagot, kollégát, barátot), hogy 
ugyan segítsen már megszabadulni 
azoktól a fránya mialgiás csomóktól. 
Testünk kálváriájának itt ugyanis még 
koránt sincs vége. 

Ha ugyanis a csomókat nem masszí- 
rozzuk ki, izomgyulladásunk és akár ín- 
hüvelygyulladásunk alakulhat ki. Ezek 


a trükkös izomfájdalmak ráadásul 
gyakran kisugároznak egyéb testrésze- 
inkbe: a már említett trapézizom cso- 
mói például gyakran fejfájáshoz vezet- 
nek. Ha tehát fáj a fejünk, akkor nem 
feltétlenül érdemes egyből gyógyszer- 
hez nyúlni. Menjünk el mozogni kicsit, 
vagy masszíroztassuk meg trapéziz- 
munkat, hátunkat. Azért is fontos lik- 
vidálni a galád csomókat, mert nyom- 
hatják a nyaki ütőerünket, és ez - a 
fejfájáson túl - szédüléshez, koncent- 
rációzavarhoz vezethet. 

Az izomegyensúly felborulása miatt 
testünk egy idő után kényszerhelyzetet 
vesz fel, ami azért kellemetlen, mert ez 
hosszú idő után mozgásbeszűküléshez 
vezethet, és azon már a masszírozás 
sem segít, csak a gyógytorna. Elképze- 
lem a párbeszédet, ami két gyógytor- 
názó között zajlik: , Te miért vagy itt?" 
"Mert síelés közben balesetem volt, be 
volt gipszelve a lábam, és rá kell dol- 
goznom az izmaimra. És te miért vagy 
itt?" ,Mert sokat ültem." 

A legfélelmetesebb hosszú távú kö- 
vetkezmények azonban a követke- 

zők: porckorong-degenerációk, csont- 


1 A LIFT HELYETT MENJLE ÉS 


FEL IS A LÉPCSŐN, SETALJ EGY 
VILLAMOSMEGÁLLONYIT, MENJ 
TANCOLNI MOZIZÁS HELYETT 


Tenyérnyomás 


Pazzi 


SZ 


Elfordulás 


fee 


Oldalra dőlés 


Bokatorna 


e 


S 


Előrefordulás 


SZÉKBEN Y ÜLVE VÉGEZHETŐ géz 


elváltozások, -kopások. Még a nevük 
is ijesztő. Az meg végképp, hogy mek- 
kora fájdalommal járnak. A fájda- 

lom azonban hasznos, mert figyelmez- 
tet. Ne csillapítsuk azonnal gyógysze- 
rekkel! Figyeljük meg megjelenésének 
körülményeit, és az okokat (rossz kö- 
rülményeket) szüntessük meg. Soha 
ne a tünetet kezeljük, legyen szó tes- 
ti vagy lelki panaszokról, hanem a ki- 
váltó okokat. 


MIT TEGYÜNK, HOGY EZEKET A 
BORZALMAKAT ELKERÜLJÜK? 
Egyrészt adódik a kézenfekvő válasz: 
mozogjunk sokat. A heti néhány óra 
sport kezdetnek jó, azonban gondolni 
kell a maradék 160 órára is. Talán kissé 
túl komolyan vagy intően hangzik, hogy 
érdemes életmódot változtatni, pedig 
egészen egyszerű dolgokra is gondol- 
hatunk. Pörgesd végig magadban egy 
átlagos napodat, és nézd meg, melyik 
pontján tudnál egy kis mozgást beiktat- 
ni: a lift helyett menj le és fel is a lép- 
csőn, sétálj le egy villamosmegállónyit. 
Hozd el a pizzát az étteremből ahelyett, 
hogy házhoz kérnéd. Sétáltasd meg a 


zamitóge 
í s (ülőjtornát 
zeidet át jasd 
t pedig nagyon 


kutyát egy kicsit hosszabban. Menj tán- 
colni mozizás helyett. Két tanórád kö- 
zött sétálj egy kicsit. Ezek az apró öt- 
letek hasznosak, de szélmalomharcnak 
fognak tűnni akkor, ha amúgy az időd 
döntő részében - az iskolában, otthon 
vagy a munkahelyen - teljes a mozgás- 
szegénység. Ezért mindenféle tevékeny- 
ségünk ergonómiailag megfelelő meg- 
szervezése, valamint lakóhelyünk (és 
munkakörnyezetünk) gondos kialakítása 
elengedhetetlen. A mozgáshiány meg- 
szüntetésére például jó módszer lehet, 
ha nincs minden az elérési tartomá- 
nyunkban. Kössük ezt össze a napi aján- 
lott folyadékbevitellel; a naponta elfo- 
gyasztandó körülbelül 2 liter vizet igyuk 
meg 2 dl-es poharanként, hogy időről 
időre el kelljen sétálni a konyháig. Ha 
attól tartasz, nem jutna eszedbe, hogy 
inni kell, mert nagyon belelendülsz a 
számítógépezésbe, tölts le egy vízivásra 
emlékeztető applikációt - ma már több 
közül választhatsz a mobiláruházakban. 
Így azt is tudod majd követni, diagra- 
mokon megszemlélni, hogy melyik nap 
mennyit ittál. 

od 
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3 E-SPORT 


Marcus ,Dyrus" 


"Az Origen egy szezon alatt kezdő 
csapatból az elődöntőig jutott 


i- 


Egy hónapnyi csata zajlott ezért a trófeáért 


Amerika reménysége, a Cloud9. minden kritika ellenére jól teljesített ! ezé üz 


League of Legends World Cnampionship 2015 


KRISTÁLYOK ROBBANÁSÁTÓL 


MORAJLOTT EUROPA 


LEAGUE OF LEGENDS 
WORLD CHAMPIONSHIP ÖTÖ- 
DIK SZEZONJÁNAK CSOPORT- 
MÉRKŐZÉSEIN. Az elmúlt öt évben 
ez volt a legjobban várt világbajnok- 
ság, mivel a szezon közepét megszakí- 
tó Mid-Season Invitational alatt úgy 
tűnt, hogy az ázsiai csapatok koránt- 
sem olyan legyőzhetetlenek, mint ed- 
dig hittük. Minden elemző és edző azt 
jósolta, hogy Európának és Ameriká- 
nak is komoly esélye van a kupa meg- 
szerzésére, és az idei évet nem csak a 
dél-koreaiai osztagok fogják dominálni. 
Szép álom volt. 


KTÓBER ELSŐ NAPJÁN 
FOLYT ELŐSZÖR VÉR A 


A PÁRIZSI MÉSZÁRLÁS 

A cirkusz a Le Dock Pullmanban, Pá- 
rizsban kezdődött, ahol 16 csapat 
esett egymásnak a csoportkörök alatt. 
A Worlds legizgalmasabb pillanatait ez 
a színpad produkálta, deszkáin borult 
a papírforma. A legnagyobb meglepe- 
tést az okozta, hogy a tavalyi világbaj- 
nokokat is magában foglaló LGD osz- 
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E-SPORT 
INFO 


E-sport rovatunk 


kedvenc elfoglaltságo- 
tok profi, versenyszerű 
oldalát mutatja be 
nektek. Ha sok időt 

és energiát fektetsz a 
multiplayer játékokba, 
jó helyen jársz. 


taga 0:3-on állt az első hét után. Az A csoport 
eredményei teljesen máshogy alakultak, mint 
vártuk volna. A nyári szezon alatt csodálato- 
san játszó CLG valószínűleg sosem volt annyi- 
ra erős, mint ekkor, de a srácok mégsem vol- 
tak képesek keményen odalépni, amikor szük- 
séges lett volna. Az hagyján, hogy a dél-koreai 
KOO Tigers és az LMS-ből érkezett yoe Flash 
Wolves elverte őket, de még a brazil csapat, a 
paiN Gaming is elvett egy meccset az ameri- 
kai formációtól. Ezzel máris rácáfoltak az ösz- 
szes elemző jóslatára, miszerint a CLG olyan 
lazán jut tovább az A csoportból, hogy ész- 

re sem vesszük. Nem is vettük észre, hiszen to- 
vább sem jutottak. 

A B csoport nagy meglepetése a Cloud9 ötö- 
se volt, akik az amerikai régió hetedik he- 
lyezettjeként jutottak ki a világbajnokság- 

ra, az első hetet mégis 3:0-s eredménnyel zár- 
ták. A tőlük megszokott taktikai játékkal és 
Hai kreatív irányításával a csapat sokkal job- 
ban teljesített, mint ahogy azt bárki hitte vol- 
na. Sajnálatos módon a srácok lendülete elfo- 
gyott a második hétre, így a papírforma jött 
be: az európai Fnatic és az LMS-ből érkezett 
ahg e-Sports Club jutott tovább a B csoport- 
ból. A C csoport volt talán a leginkább kiszá- 


mítható, hiszen ebben szerepelt a Mid-Season 
Invitational-bajnok EDG (Kína) és a Season 
3-bajnok SKT T1 (Dél-Korea). Az európai h2K- 
nek és a Garena Premiere League-ből érkezett 
Bangkok Titans osztagának esélye sem volt a 
túlélésre. 

A D csoport kapta idén a , Group of Death", 
azaz a halál csoportja becenevet, és nem csak 
a D jelzés miatt. Ide került ugyanis a kínai el- 
ső helyezett LGD Gaming (ekkor még min- 
denki biztos volt a kínai dominanciában), és 

a dél-koreai második, a kt Rollster. Az euró- 
pai Origen és az amerikai Team Solomid nem 
sok esélyt látott a továbbjutásra. Arra per- 
sze senki sem számíthatott, hogy az LGD já- 
tékában kevesebb lesz a küzdeni akarás, mint 
a brazilokéban. Imp csodacsapata borzasztó- 
an játszott, így a kt Rollster után az Origen ke- 
rült ki a halál árnyékából. A párizsi tömeg őr- 
jöngött, hullámzott, bagetteket lóbált (nem 
viccelek), és énekléssel búcsúztatta az elhul- 
lott nyolc versenyzőt. A bajnokság Londonban 
folytatódott. 


HÁBORÚ A BIG BEN LÁBÁNÁL 
Minden amerikai csapat kiesett a negyeddön- 
tőkre, így Nyugatról már csak az európai Fnatic 


MINDEN ELEMZŐ ÉS EDZŐ AZT JÓSOLTA, HOGY 


A győztes csapat, az SKT T1 utolsó rohama a kupáért 


EUROPANAK ES AMERIKANAK IS KOMOLY 
ESELYE VAN A KUPA MEGSZERZESEÉRE 


és az Origen maradtak. Előbbi számára nem 
túl szerencsésen alakult az ellenfelek kihúzá- 
sa, valószínűleg ahogy senki, úgy ők sem akar- 
tak mindjárt a negyeddöntőben az EDG ellen 
játszani. A Fnatic mégis bátran vállalta a kihí- 
vást, és kitartásuk kifizetődött: a kínai remé- 
nyeket 3:0-val zúzta össze a YellowStar vezet- 
te osztag, és ezzel Kína ki is esett a világbaj- 
nokságról. A negyeddöntők körét egyébként 

a kt Rollester vs. KOO Tigers találkozó nyitot- 
ta. A KOO minden meccset kisebb-nagyobb hi- 
bákkal indított, de ők otthonukban is arról hí 
resek, hogy a játék második felében mutatják 
meg, mit tudnak. Ez most sem volt másképp: 
ahogy a meccsek órája elütötte a harmincadik 
percet, a KOO letarolta ellenfeleit. Az állás 3:1 
lett, és a KOO jutott tovább. A Flash Wolves és 
az Origen mérkőzései már nyugodtabbak, ki- 
mértebbek voltak. Az Origen az első meccsen 
majdnem eladta a szériát, de végül 3:1-es ered- 
ménnyel biztosították az európai remények 
életben maradását az elődöntőkre. Az SKT T1 
és aha rangadója már a húzáskor eldőlt. Bár az 
LMS-ből érkezett ötös igyekezett megfogni Fa- 
kerék csapatát, mindenki tudta, hogy esélyük 
sincs a dél-koreai titánok ellen. A 3:0-s ered- 
mény után végül két európai és két dél-kore- 
ai csapat maradt, akik Londonból egyenesen 
Brüsszel felé vették az irányt. 


Az elődöntőkbe jutott négy csapatból há- 
rom erősen megküzdött azért, hogy végül a 


Brüsszel Expo színpadára léphessen. A ne- 
gyedik osztag, az SKT T1 veretlenül érkezett, 
és már-már úgy tűnt, hogy Faker, a Halha- 
tatlan Démon Király tényleg rászolgál nevé- 
re. A szupersztárról közismert, hogy renge- 
teg karaktert képes szinte tökéletesen játsza- 
ni, és mégis úgy haladt Brüsszelig, hogy Ryze 
volt az egyetlen fegyvere. Az elemzők azt jó- 
solták, itt majd megmutatja, mi rejlik a kabát- 
ujjában, de tévedtek, már csak azért is, mert 
az Origen ellen nem ő, hanem a helyettes 
midlaner EasyHoon játszott. Az Fnatic az első 
két meccs során többször is megszorongatta 
a dél-koreai sztárokat, és Hoon nem egyszer 
vérzett el xPeke kezeitől. Sajnos ez sem volt 
elég ahhoz, hogy végül nyerjenek. Hiába volt 
az Origen az első csapat, akik képesek voltak 
ledönteni az SKT második vonalbeli tornya- 
it, a bázisig már nem jutottak el. Az SKT 3:0- 
ra nyert, ráadásul az utolsó meccsen Fakert 
küldték be, hogy biztosan rövidre zárhassák a 
napot. A másik oldalon az Fnatic sem járt job- 
ban: bár Huni és Febiven többször is legyil- 
kolta a KOO teljes csapatát, ez nem volt elég 
ahhoz, hogy benntartsák Európát a bajnok- 
ságban. A vb hirtelen koreai regionális döntő- 
vé vált, és ezzel búcsúztunk is a brüsszeli kö- 
zönségtől. 


A Mercedes-Benz Arénában hatalmas tö- 
meg gyűlt össze a szezon döntőjére. Az SKT 


-Az elemzők jóslatai az első héten megdőltek 


T1 és a KOO Tigers összecsapása mát 
kevésbé volt érdekes az európai kö- 
zönség számára, de mégis izgalmas 
meccseket vártunk, ami részben be is 
jött. A KOO Tigers csapatát olyan ar- 
cok alkotják, akikkel valószínűleg min- 
den nap együtt játszol: nevetgélnek, 
jól érzik magukat, és igazi barátok. Jó 
volt látni azt az őszinte örömöt az ar- 
cukon, amit az okozott, hogy a Worlds 
színpadán játszottak. Egy pillanatig 
sem tűnt úgy, hogy rosszul érezték 
volna magukat, még akkor sem, ami- 
kor a széria második mérkőzésében 
az állás 2:0 volt. Az SKT hamar sze- 
rette volna hazavinni a második kupá- 
ját, de a harmadik menetre a KOO ké- 
pes volt kiválasztani az összes baj- 
nokot, amelyeket szerettek volna, így 
megsebezték Fakert és csapatát. Ez- 
zel elérték, hogy a dél-koreai osztag 
nem veretlenül nyerte a világbajnok- 
ságot. Ettől még az eredmény az lett, 
amire mindenki számított: 3:1 az SKT 
javára. Az SKT T1 ezzel történelmet 
írt, hiszen ők lettek az első csapat a 
profi League of Legends történelmé- 
ben, akik kétszer lettek világbajnokok. 
És bár a KOO Tigers nem nyerte meg 
a versenyt, de talán a legjobb máso- 
dik helyezettként ők is helyet kapnak 
majd a történelemkönyvekben. 
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5 SZABAD(AJ) JÁTÉK 


ÁllkDOD 


Az Allstar nem az a tipikus MMO, amivel min- 
den nap játszanál a haverokkal, de ha szereted 
a ritmusjátékokat és a közösségi mókázást, ak- 
kor az Allkpop lesz a kedvenc online játszóte- 
red. Egy táncjátékról van szó, amelyben a ka- 
rakteralkotás után egy utcára kerülsz, ahonnan 
te döntöd el, merre mész tovább. A játék köze- 
pe a klub, ahol kis szobákba osztva találhatsz 
játékostársakat. A tulajdonos kiválasztja a já- 
tékmódot, a 100- dal valamelyikét, és kezdő- 
dik a parti. A nyílyombokat ütemre nyomogat- 
va kell a lehető legjobb pontot elérned, hogy le- 
győzhesd társaidat, és minél több pénzt szedj 
össze ezzel. A játékbeli kredittel aztán megcé- 
lozhatod a kis városkában található egyik üzle- 
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tet: itt tovább alakíthatod karakteredet. Ren- 
geteg ruhából, kiegészítőből, profilkeretből é: 
hasonló vizuális kiegészítőből válogathatsz. 
A vásárolgatások és táncpartik között beren 
dezgetheted saját szobádat, csapatokkal in-. 
dulhatsz versenyre, és virtuális haverjaiddal 
fényképezkedhetsz a közösségi tereken. Renge- 
teg minijátékot találsz az Allkpop Allstarban, 
teljesen ingyen. Pénzt egyedül karaktered kül- 
lemére költhetsz, de anélkül is testre szabha- 
tod táncosod, hogy egy vasat is elköltenél. A 
játékban gyűjthető valuta bőven elég lesz min-. 
denre, és a lényeg amúgy is az, hogy elég jó-e a 
ritmusérzéked ellenfeleid legyőzéséhez. Ebben 
nem segít a pénztárcád. 


Önlördok feltámadtak, ám a játéko- 
leszámolhatnak velük, köszönhe- 
rtainment és a Cryptic munkájá- 
Neverwinter következő kiegészítő- 
; Ez a nyolcadik modul a játék indulása 
ZOr iban nem zöldellő mezőkre vagy sötét erdők- 
kettőt visszasírod majd Neverwinter huzatos, 
alatti támában: Ott játszódnak az Underdark küldeté- 
elyek során még egy tízfős raiden is részt veszünk majd 
Jer togorgon ellen. Ebben a misszióban egy sokak számára 
edves ismerős kísér el minket: Drizzt DoUrden. A név azért 7 
csenghet ismerősen, mert ő is R. A. Salvatore egyik karakte- E 
iró, éve vét] a neves bestselleríró az Underdark kampányá- 
" nak rendezője. Ezzel már el is árultuk, hogy az MMO történe- új 


"" tének talán legjobb küldetései várnak majd rátok: izgalmas 
karakterekkel találkozhattok, drámai történeteket élhettek 

át; és megismerhetitek a Neverwinter minden rejtett titkát. Hi 
Ezeken túl az Underdark még rengeteg új funkciót is beépít 
ájátékba, mint a dinamikusan változó és újrajátszható tar- 
Imakat, a páncélzatok vizuális átalakításának lehetőségét, 


1 1 Dungeons § Dragons univerzum e szeletkéjét, 

. akkor itt az idő a visszatérésre. Kalandod során Drizzt, Regis ? 
és Harcpöröly Bruenor lesznek a kísérőid. Ennél jobb meghí- 

vó nem is kell. 


Conguer Online 3.0 - 


Kingdom War 


Októberben az egyik legnagyobb 
frissítés érkezett meg a hosszú évek 
óta működő Conguer Online-ba. A 
Kingdom War a legszenzációsabb 
PvP-élmény lehet, amit valaha átél- 
tél. A frissítés óta a játékosoknak le- 
hetőségük van arra, hogy egy másik 
szerver ellen vívjanak háborút. Ilyen- 
kor a játékosok átléphetnek egy ál- 
taluk választott szerverre, amelyen 
aztán lerohanhatják és kifoszthat- 
ják a fővárost, és kardélre hányhat- 
nak minden helyi karaktert. A takti- 
kusabbak kémkedhetnek is a másik 


Vészesen közeleg a januárban induló 
Smite World Championship, ahol a vi- 
lág legjobb csapatai és a legnagyobb 
e-sport-szervezetek osztagai mérik 
össze erejüket hat számjegyű összege- 
kért. Sajnos az otthon harcoló játéko- 
sok ebben nem vehetnek részt, viszont 
maguk is beszállhatnak az események- 
be, ha megvásárolják a legújabb frissí- 
téssel érkezett SWC Digital Loot Pack 
csomagot. A vásárlás ára természe- 
tesen a World Championship kasszá- 
jába folyik, és ezért cserébe a játékos 
exkluzív skineket (SWC 2016 Zeus, 


szerver karakterei után, később be- 
zsebelve az ezért járó különböző ju- 
talmakat. Ha a játékba belépve hir- 
telen rengeteg halott őrt és játékost 
látsz, ne ijedj meg, csak szerelkezz 
fel, és készülj a védelemre. A sikeres 
harcosok rengeteg aranyat vihetnek 
haza, és különleges, szerverek közöt- 
ti küldetésekben is részt vehetnek 
extra előnyökért. Amikor felgördül a 
függöny, senki nem érezheti magát 
biztonságban, ilyenkor érdemes le- 
het elkerülni az otthonodat, amíg a 
béke helyre nem áll. 


CdoGrie 
Gods 


Az ESTSoft megjelentette a Cabal- 
függők következő adagját, a Cabal II 
eddigi legnagyobb frissítését. A já- 
tékosok kezdéskor három teljesen 

új, csak magas szintű karaktereknek 
szánt raidet kapnak, melyek a fejlesz- 
tők elmondása szerint brutálisan ne- 
hezek, így csak komoly felszerelésben 
érdemes próbálkozni. A veteránoknak 
egyébként is lesz dolga, hiszen meg- 
nyílt egy teljesen új terület. A Gray 
Canyon a 40-es szintű játékosok szá- 
mára elérhető helyszín, ahol eddig 
nem látott szörnyekre vadászva érhe- 


Shakes § Fidg 


FOFTESS 


A világ legnépszerűbb böngészős sze- 
repjátéka egy nagyon csinos frissí- 
tést kapott, ami talán még a Trónok 
Harca rajongóit is bevonja a mókába. 
Az RPG közel 50 millió regisztrált ra- 
jongója mostantól megépítheti és fej- 
lesztgetheti saját erődjét, amit ráadá- 
sul egy új kontinensen, Easteroson kell 
felhúznia. A rengeteg harccal eltöltött 
nap után nincs is jobb, mint hazatérni; 
ezt az érzést most te is átélheted saját 
erődödnek köszönhetően, amely kö- 
rül 12 különböző épületet húzhatsz fel, 


Curse Agni, Convention 2016 Anubis), 
egy Ward skint és egyéb apróságo- 
kat kap. Azok, akik még újak a játék- 
ban, mostantól vásárolhatnak Smite 
Welcome Pack csomagot, amely pár 
száz forintért tartalmazza a játszha- 
tó Anubis karaktert, annak egy kinéze- 
tét, speciális szinkronhangjait és 400 
ékkövet, amit aztán arra költhet, ami- 
re csak szeretne. Új klánjutalmak, iko- 
nok, tárgymódosítások és rengeteg 
egyensúly-változtatás is belefért a ja- 
vításba, így már lehet is készülni a ver- 
sengésre. 


Ruins of the 


tik el amegemelt. 45-ös szinthatárt. 
A további szintekkel új képességek és 
taktikai lehetőségek is megnyílnak, 
így ismét lehet majd kísérletezni a tö- 
kéletes támadási kombinációkkal. Er- 
re szükség is lesz, mert egyébként 

a 40-től 45-ig tartó út nem egysze- 
rű: nem egy pár óra alatt letudha- 

tó dologról van szó. Komoly csaták és 
hosszú küldetések várnak majd az is- 
meretlen területen. Ha korábban ott- 
hagytad a játékot, és visszatérnél a 
kiegészítőre, akkor hét nap ingyenes 
prémium tagságot is kapsz. 


et — 1he 


és még a területed körüli szabad föl- 
det is berendezheted. Rengeteg funkci- 
ót nyit meg az erődöd, de ahhoz, hogy 
letáborozhass Easterosban, még hosz- 
szú utat kell bejárnod. A küldetéslánc 
kezdéseként feltűnik egy új karakter a 
kocsmában, aki egy húsz szintből álló 
barlangrendszerbe küld el feladatokat 
teljesíteni. Ha mind megcsinálod, meg- 
nyílik az út az ismerős és egytől egyig 
veszélyes ellenfelekkel teli Easterosba. 
Csak egy jó tanács: ha egy szőke höl- 
gyet látsz sárkányokkal, fuss! 


) VISSZAPILLANTÓ 


ÉGEN MINDEN JOBB VOLT - SÓHAJT FEL AZ EGYSZERI GAMER, MERT BIZONY OLCSÓBB VOLT 

R. HÚS, VASTAGABB A GAMESTAR MAGAZIN PAPÍRJA, MINŐSÉGIBB A JÁTÉKIPAR, TEJÍZŰBB 
TEJ. Éppen tíz éve az a Need for Speed Most Wanted virított a borítón, ami akkor elvarázsolt minket, de 

sajnos ezt az éppen most megjelenő Need for Speedről (ami valahogy underground akar lenni, de igazából nem az) 
már nem tudjuk elmondani. Vegyes érzésekkel tör az emberre a nosztalgia, amely egyrészt sematikus (bezzeg régen 
mennyivel jobb volt a minőség, és még az ég is olyan kék volt, amilyen soha nem lesz már), másrészt viszont való- 
ban igaz, hogy nehéz úgy lelkesedni mindenért a megemelkedett ingerküszöb mellett, ahogy anno lehetett, és ahogy 
. tették is a kollégák, Gyorsan nézzük is meg, mit vetett papírra a szerkesztőség tavaly ilyenkor, és hogy őseink mivel 
koptatták a billentyűzetet öt és tíz évvel ezelőtt. 


Az ember mindig akkor döbben rá, hogy megint eltelt egy év, amikor elérkezik az ősz, és jó szokásá- 


hoz híven a magyar cybersport élmezőnye össz lik a nagy megmérettetésre. Idén már ötödik al- 


kalommal kvalifikálunk versenyzőket a világ legnagyobb játékversenyének döntőjére, a World Cyber 


Gamesre, 


Ez sem ma volt. Most a PlayIT az idő múlásának mérője - az e-sport szerelmeseinek szintén, ha már az ESL 
regionális versenye is a rendezvényen zajlik november 28-29-én. Gyertek ki, nézzétek! 


LIDEKIZSZS idézet. mazur - World of Warcraft: The Burning Crusade előzetes 
(a 


Kieg? Ja, igen. Ha kijön, talán rár jd, de mostanában nem foglalkozunk ilyesmivel, szabad 


inkább könyvet olvasunk. Azért rákukkantunk. Talán. 
NOD32 VÍRUSÍRTÓ AJÁNDÉKBA ; z : ; Aza / 
16Di MILLIÓS ELŐFIZETŐI AKCIÓ NNYNNNNINIINOOOST 6 Nos, rákukkantottunk. És persze megint elveszett az egész szerkesztőség hetekre. Manapság a Destinyvel va- 
10vD 7--4 EXTRA OLDALON d wow 2 gyunk így, de szerencsére már gyógyulóban vagyunk. Srácok, egy raid? 


Idézet: Csonti - Age of Empires III teszt 


TÍJ KIRÁLYT KORONÁZUNK i k. 5. 99 evátsazákesgei egy kegÁey hagy cö ; FL AgÉGNO ES ÉRESESEK jegeségjíny de mostanában ez már nem 
gi) éra . s 33 iz eleg annoz, nogy az elodok SIK ( neteinesse, Er( negyes, leuinet! 


Így tíz év távlatából azért mi most szeretnénk egy ilyen, erős négyes osztályzatú RTS-játékot. Na igen, most 
megint elindulhatna egy hirtelen felindulásból elkövetett ,bezzeg régen"-ezés, de rutinos médiamunkásként a 
nyelvünkbe harapunk, és nem esünk az önismétlés bűnébe. 


ség - 


Jen arcunk, mert 


tala. mehetünk bármilyen gyorsan, a kamionok azért itt is a , mindent visz" kategóriába tartoznak. 


Reméljük, ha Boe egyszer autósiskolát nyit (nem tervezi, de ki tudja), akkor nem ezekkel a szavakkal kezdi 
majd az oktatást. 


HET 
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Szomorúan olvastuk ezeket a sorokat. Sajnos nekünk kell most Gyu helyett megírnunk, hogy egyelőre a fel- 
hőalapú gaming nem akar beérni, az Onlive megbukott, a Gaikai pedig már a Sony kezei között van, és csak 
nem akar olyan könnyen beindulni, talán jövőre már láthatunk érdemben valamit ezen a téren. Most a VR a 
hívószó, meglátjuk, mire lesz jó. 


ő Idézet: Ender - Hírek rovat bevezető 


irt. ALI. 55 v5 PREDATOR 2 


A LEGNAGYOBB JÁTÉKMAGAZIN 


ETET Na vajon ki ismeri fel ezt? Mi tudjuk a sztorit, és tudjuk azt is, hogy valójában nem Ender találta ki bevezetőnek. De ak- 
DLC-K D kor ki? Jövő hónapban elmeséljük a teljes igazságot 
CSAK 1 Ezes t 


Egyszerűen zseniális, ahogy Duncan annak idején kis novellával, hangulatfestéssel indította tesztjeit. Bezzeg ré- 
gen... illetve semmi. 


Idézet: Vakka - Need for Speed shift 2 előzetes 


Mm 


CALLOF DUTY: (4 NEEDFORSPEED: 


Es tényleg, a szép emlékű Need for Speed széria szimulátoros kikacsintása ma már szinte teljesen feledésbe me- 
BLACK OPS E SHIFT 2 ; Í 


rült, mindenki az undergroundos időket sírja vissza. Pedig ez még egy üde színfolt volt, mielőtt a sorozat önis 
métlésbe és a Burnout másolásába fulladt volna. Más kérdés, hogy attól még valami nem lesz szimulátor, hogy 
frusztrálóan nehezen kezelhető; de ezt most hagyjuk 


Idézet: MoCcSsy - Call of Duty: Advanced Warfar. e teszt 


(me a Treyarch eddigi legjobb játéka - JÚ. Autók fognak töri, mint még sohat 
a tanítvány túlnötte mesterét? Ez az az NFS, amire mindig vártunk? 


Idézet: HP - Aréna rovat 


ött 


Idézet: BZ - 


Lords of the Fallen teszt 


NINI I 


007 Spectre - A Fantom 


IELŐTT 2006-BAN MEG- 
HV JELENT A CASINO ROYA- 

LE, FINOM KIS FELHÁBO- 
RODÁST VÁLTOTT KI AZ INTER- 
NET LEGSÖTÉTEBB BUGYRAIBAN, 
HOGY DANIEL CRAIG VÁLTOTTA 
PIERCE BROSNANT A 007-ES SZE- 
REPÉBEN. Tisztán emlékszem, hogy 
egy ismerősöm , orosz favágónak" titu- 
lálta a Sony Pictures baltával faragott 
arcú választottját, majd megjelent Mar- 
tin Campbell (Aranyszem, Zorró álarca) 
rendezése, és az addigi hőzöngők egy ré- 
sze elismerte, hogy bizony Craig újabb 
lendületet adott őfelsége titkos ügynöké- 
nek. A Daniel Craig-éra első darabja által 
szült lelkesedés aztán egy kissé alábbha- 
gyott, mikor Marc Forster (Z világhábo- 
rú, Szörnyek keringője) rendezésében be- 
mutatkozott a 2008-as Ouantum csend- 
je, amely bár veszített dinamikusságából, 
mégis asszisztált ahhoz, hogy a 2012-es 
Skyfallra már egy minden tekintetében 
kiforrott kémthrillerként tekinthessünk 
Sam Mendes (Amerikai szépség, A kárho- 
zat útja) tolmácsolásában. Így érkeztünk 
el kedvenc spionunk aktuális bevetéséhez. 
A Spectre forgatókönyvírói (John Logan, 
Neil Purvis és Robert Wade) rafinál- 
tan beleszőtték a történetbe a Craig- 
éra korábbi három filmjeinek szálait is. 
Ezt már az ízlésesen megkomponált, 
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visszatér 


de Smith énekével néha élvezhetetlen- 
né tett intró is felvezeti: a Spectre egy- 
fajta csúcspontnak tekinthető, ahol min- 
den értelmet nyer, és az árnyékból előlép 
az Illuminatihoz hasonló titkos szerve- 
zet, amelynek csápjai mindenhová elér- 
nek. James Bond most a saját bőrén is 
megtapasztalja, hogy milyen az, ha utol- 
éri és megszorongatja a múltja, utóbbi 
feladatot pedig ez esetben az erejére ha- 
gyatkozó Dave Bautista (A galaxis őrző- 
iből ismert Drax) és Christoph Waltz fé- 


lelmetes karaktere szolgáltatja: míg előb- 


bi korrektül hozza a szótlan izomembert, 
addig utóbbi ismét előveszi zseniális szí- 
nészi készletét, élvezet nézni őt minden - 
sajnos kevés - percben. 


már ami a szellemességet és pimaszsá- 
got illeti, ugyanis a komor főhős titulust 
ecserélte egy klasszikusabb, stílusosabb 
Bondra, amely a kellő mértékben puf- 
ogtatja ahumorbombákat és a kütyü- 
ket egyaránt. Craig a négy filmet figye- 
embe véve most volt eddig a leglazább, 
és ez piszkosul jól állt nemcsak neki, de 
a Spectre hangulatához is hozzátett. 
Ahogyan a többi, megbízható színész is. 
Ralph Fiennes feszült játékával (amihez 


Daniel Craig is kikupálódott a Skyfall óta, 


hozzátesz Forgács Péter magyar hang- 
ja is) kiválóan érzékelteti a nézővel, hogy 
ezúttal milyen pengeélen táncolnak, mi- 
közben a csapat kütyübolondja, 0 (Ben 
Whishaw) kifinomultságával és szipor- 
káival képes helyenként ellopni a show-t 
a többiek elől. A női oldal minőségére 
sem lehet panasz, Monica Bellucci töké- 
letesen ellátja nyúlfarknyi szerepét, Léa 
Seydoux pedig Bondon kívül minket is 
magába bolondít esendő, mégis szeret- 
hető és stramm személyiségével. 

Hogy miért nem nevezhetjük ezek után 

a Spectrét a Craig-filmek legjobbjának? 
Nos, hiába vezeti végig a narratíva né- 
zőjét a végkifejlet felé tökéletesen meg- 
komponált akciójeleneteken, látványos 
üldözéseken és stílusos mozzanatokon 
keresztül, ha a film utolsó negyedében 
történik egy törés, amelytől a finálé kissé 
szétesik. Ez valószínűleg abból eredeztet- 
hető, hogy Mendesék minden bizonnyal 
nagyobb volumenű befejezést terveztek, 
viszont elfogyott a büdzsé, így készítet- 
tek egy visszafogottabb lezárást. Kár ér- 
te, ugyanis ez a döntés a karaktereken és 
az addig nagy gonddal építgetett törté- 
netvezetésen is foltot ejtett. 


The Flash 


LASH, AVAGY MAGYAR KE- 

RESZTSÉGBEN A VILLÁM 

A DC KÉPREGÉNYEK EGYIK 
OSZLOPOS TAGJA BATMAN ÉS 
SUPERMAN MELLETT, és a hazai 
közönségnek sem ismeretlen, hiszen a 
temérdek rajzfilm mellett nálunk is ve- 
títették annak idején a 90-es évek élő- 
szereplős sorozatát. Aztán a CW csa- 
torna a Zöld Íjász sikerén felbuzdulva 
saját szériát adott az Oliver Oueenék 
második évadában felbukkanó Bar- 
ry Allennek. 
Az ifjú törvényszéki helyszínelőbe be- 
lecsap egy részecskegyorsító felrob- 
banása kapcsán létrejött villám, ami- 
nek folyományaként hihetetlen gyorsa- 
ságra tesz szert. Ezek után képességeit 
- jó szuperhőshöz híven - a bűnüldö- 
zés szolgálatába állítja, amire szükség is 
van, mert a baleset során hozzá hason- 
latos, különleges képességekkel meg- 
áldott metahumánok jönnek létre, akik 
mást gondolnak a ,nagy erő nagy fe- 
lelősséggel jár" alaptézisről. Missziójá- 
ban viszont nincs egyedül, segíti őt a ré- 
szecskegyorsító felrobbanásért felelős 
tudós, Harrison Wells, valamint két se- 
gédje, Cisco Ramon és Dr. Caitlin Snow, 
ahogy nevelőapja, Joe West rendőrnyo- 
mozó is. 


A széria túlmutat a szokásos heti fan- 
tasztikus esetek megoldásán. Az egyik 
ilyen tényező az első évadon átívelő szál, 
amely Barry anyjának meggyilkolása és 
Dr. Wells személye körül forog. A készí- 
tők pedig megfelelő arányérzékkel ada- 
golják az információkat, és ezzel együtt 
szegezik a képernyők elé a nézőket, eb- 
ben pedig nagy szerepe van a színé- 
szeknek és a jól eltalált karaktereknek. 
Grant Gustin a főszerepben egyszer- 

re esetlen, mégis intelligens figura, fo- 
lyamatos kétségek gyötrik erkölcsi hoz- 
záállása miatt. A show legnépszerűbb 
alakja azonban kétségtelenül Dr. Wells, 
és az őt megformáló Tom Cavanagh, aki 
végig kétségek között tartja a közönsé- 
get a karakter szándékait illetően. 

A Zöld Íjásszal szemben a látványra 
sem lehet panasz, és egy országos csa- 
torna költségvetéséhez képest decens 
látvány társul a látottakhoz, nagyban 
hozzájárulva ehhez a már dicsért tör- 
ténet és karakterek érzelmi töltete. Ezt 
pedig a nemrég startolt második évad 
ügyesen görgeti tovább, de az újabb rej- 
télyek mellett nemcsak szereplők térnek 
vissza, hanem párhuzamos világokba is 
elutazhatunk, ami még tovább bővíti a 
sorozat amúgy sem szűk határait. 
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sundance 


Turbo Kid 


MAI NAPIG ÁMULATTAL 

VEGYES ÉRTETLENSÉGGEL 

SZEMLÉLEM EZT AZ EGÉSZ 
RETRO WAVE MÁNIÁT, AMELY 
AZ ELMÚLT ÉVEKBEN ÚRRÁ LETT 
A FÖLDÖN. Különösen azt a részét, 
ami már túlmegy azon a ponton, hogy 
egy tisztelettel adózó ironikus omázsa 
legyen a 80-as éveknek, és konkrétan 
az érződik rajta, hogy vannak embe- 
rek, akik ezt komolyan gondolják. Füg- 
getlen filmes szempontból remek pél- 
da erre a két, jól elkülöníthető táborra 
a Kung Fury és a Turbo Kid. Mindket- 
tő olyan szerelemgyerek, amelyre az in- 
ternetezők segítségével kalapozták ösz- 
sze a pénzt, de míg az előbbi inkább ha- 
jaz egy zanzásított LSD-tripre, melybe 
egy komplett évtized kvintesszenciáját 
sikerült a lehető legparodisztikusabban 
belesűríteni, addig a Turbo Kid megpró- 
bált mindvégig filmszerű maradni, vic- 
cesen és romantizáltan autentikus lenni, 
azt az illúziót keltve, mintha ténylege- 
sen harminc évvel ezelőtt készült volna. 
Ez utóbbinak némileg ellentmond, hogy 
indokolatlanul véres, s nemcsak az a 
baj, hogy tele van - alapvetően ázsi- 
ai trancsírhorrorokra jellemző - eltúl- 
zott, röhejes jelenetekkel, hanem hogy 
ez számít a film egyetlen humorforrá- 


sának. A történet maga - ami egy na- 
iv kisfiú szemszögén keresztül mutat be 
egy amúgy végtelenül kegyetlen és nyo- 
masztó Mad Max-szerű világot - okkal 
bárgyú, bár vannak benne határozottan 
jó ötletek és ügyes megoldások. Ugyan- 
akkor azáltal, hogy hiányzik belőle a ref- 
lexió, nagyon hamar önmaga paródiá- 
jává válik, és ez jelentősen sokat ront 
az élvezhetőségén. Valószínűleg maguk 
a készítők sem tudták igazán eldönte- 
ni, hogy mit szerettek volna inkább, egy 
újabb Hobo with a Shotgunt, vagy pe- 
dig egy posztapokaliptikus BMX Bandi- 
tákat, így sikerült két szék közt pont a 
pad alá esniük. A nyilvánvaló nosztal- 
gikus töltet mellett további ok, amiért 
érdemes lehet megnézni, a jelmezter- 
vező munkája. Például túlzás nélkül 
állíthatom, hogy a főgonosz jobb keze, 
Skeletron legalább akkora badassre 
sikerült, mint maga Darth Vader, így 
nem lennék meglepve, ha a közeljövő- 
ben ő is a cosplayerek kedvencévé 
válna. Még ha maga a film nem is, 
ez a karakter simán megérde- 
melné, hogy fennmaradjon 
az utókornak. 


Másvilág 


Hogy mindig legyen 


Árnyékok farkasa 


OKAN SOKFÉLEKÉPPEN FEL- 

DOLGOZTÁK MÁR CIVILI- 

ZÁCIÓNK BUKÁSÁT, de mind- 
egy, hogy természeti katasztrófák 
sorozata, megfékezhetetlen vírus, 
nukleáris háború vagy földönkívüli- 
ek inváziója okozza vesztünket, a té- 
mában született írásokban az erős 
rendre a gyenge ellen fordul. Semmi- 
től sem kell annyira tartania az em- 
bernek, mint egy másik embertől. 
Gemmell látomásában évszázadok 
teltek el azóta, hogy a Föld óceánjai 
kiléptek medrükből, és elsodortak 
mindent, ami az útjukba került. 
A technológia az ipari forradalom ko- 
rát megelőző szintre süllyedt vissza, 
tudásunk legjava elveszett. Muskéták- 
kal felfegyverkezett banditák foszto- 
gatják a boldogulni próbáló gazdál- 
kodókat, kannibáltörzsek járják az 
erdőket prédára lesve, egy őrült had- 
úr pedig vérbe fojtaná mindazt, ami 
megmaradt a világból. Csak egyetlen 
eszelős fickó, a Jeruzsálemiként is- 
mert John Shannow elég elszánt ah- 


Nostalgia (Part one 


§ Two) 


J PROMO, A HARDCORE 
Düi- - MÁIG AKTÍV - LE- 

GENDÁJA A LEGUTÓB- 
BI NYARAT NOSZTALGIÁZÁSSAL 
TÖLTÖTTE; elővette régi DAT-kazettá- 
it, és elkezdte azokat bedigitalizálni. Ez 
végül sokkal nagyobb falatnak bizonyult, 
mint amire eredetileg számított; végül 
109 olyan számnál állt meg, melyek ed- 
dig vagy nem voltak digitális formátum- 
ban elérhetőek, vagy csak kevésbé is- 
mert válogatás-CD-ken lehetett őket 
megtalálni, vagy sehol. Ebből az utób- 
bi kategóriából esett ki a - nemes egy- 
szerűséggel csak - Nostalgia névre ke- 
resztelt dupla album, amely 2x18 olyan 
kiadatlan tracket tartalmaz az 1995 és 
1997 közötti időszakból, amelyet a ra- 
jongók eddig még sosem hallhattak. Iga- 
zi kuriózum ez tehát azok számára, akik 
a klasszikus Thunderdome CD-ken nőt- 
tek fel, és jóleső nosztalgiával tekinte- 
nek vissza a hardcore (első) aranykorára. 


112 www.gamestar.nu 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


hoz, hogy némi segítséggel szembe- 
szálljon a Pokolszülöttek seregével. 
A trilógia első felvonása nem szűköl- 
ködik az elvadult világhoz méltó erő- 
szakos jelenetekben, ám emellett 
megidézi a vadnyugat echós szeke- 
reken döcögő pionírjainak reménnyel 
teli szabadságát is. 


ÉG A LEGJOBB FANTASY- 
IMissevzse IS CSAK 

HOSSZÚ ÉS KEMÉNY 
KÜZDELEM UTÁN SIKERÜL MEG- 
BUKTATNI A KORRUPT KIRÁLYSÁ- 
GOKAT, és bevezetni a békés és szebb 
jövőt vizionáló új rendet. A Vérrel írt ígé- 
retekben ez már az első oldalakon meg- 
történik, a megvesztegethető királyi tár- 
saság mágusait lemészárolják, a nemes- 
ség, a király és a királyné fejét nyaktiló 
választja el törzsétől. A boldog békeidők 
helyett azonban polgárháború, a szom- 
szédos nagyhatalom támadása és egy 
ősi, bosszúálló isten visszatérte nehezí- 
ti meg a forradalmárok életét. A szin- 
te korlátlan hatalommal rendelkező he- 
donista mágusokat csak az emberfeletti 
képességekkel bíró lőpormágusok képe- 
sek megállítani, de még az ő egyesített 
erejük sem elég ahhoz, hogy megállítsák 
a félisteni hatalommal bíró ősi máguso- 
kat. A több szálon futó regény az utób- 
bi évek egyik legjobbja. Remek karakte- 
rekkel, kiváló párbeszédekkel és hiteles 
korábrázolással mutatja be egy alterna- 


Zehn 


BERLIN ÉS A TECHNO SZA- 
A" HALLATÁN AZ ELEKT- 

RONIKUS ZENEI SZCÉNÁT 
AKÁR CSAK FELÜLETESEN IS- 
MERŐK IS VALÓSZÍNŰLEG MIND 
REFLEXSZERŰEN A BERGHAIN ÉS 
AZ OSTGUT SZAVAKRA FOGNAK 
ASSZOCIÁLNI. Nem véletlen, hiszen 
az 1998-ban meleg fétisklubként indu- 
ló Ostgut Club, majd a 2003-as költö- 
zést követően jogutódja, a híres-hírhedt 
Berghain nemcsak a legendás berlini éj- 
szakai élet referenciapontjainak számí- 
tó intézmények között, hanem globá- 
lis skálán is alapjaiban határozza meg a 
mai napig mindazt, amit technónak ne- 
vezünk. A 2005-ben startolt Ostgut Ton 
kiadó első pár megjelenése szinte kizáró- 
lag Berghain-rezidensek DJ-mixeire fó- 
kuszált, csak ezt követően kezdtek el a 
szó klasszikusabb értelmében vett, pro- 
ducerek munkáit megjelentető lemez- 
kiadóként működni. Tíz év, több mint 
húsz album és számtalan kislemez után 
az Ostgut Ton most egy igen pazar box 


Arra azonban sajnos nem volt lehetősé- 
ge Promónak, hogy újramasterelje ezeket 
a régi számokat (Nem tudni, hogy csak 
idő és/vagy kedv hiányában, vagy esetleg 
technikai akadálya is volt-e ennek.), így 
némelyik meglehetősen rosszul szól, et- 
től viszont - ha úgy vesszük - csak még 
élénkebben hozzák vissza a gyerekko- 

ri emlékeket. 


Vérrel írt igéretek 


tív múlt eseményeit, amikor a mindenna- 
pokhoz hozzátartoznak az elemi mágiát 
uraló mágusok és a lőportranszban cso- 
dákat bemutató mesterlövészek. Lebilin- 
cselő olvasmány, már az első oldalaktól 
elvarázsol, és nagy hirtelen azon kapjuk 
magunkat, hogy az 550 oldalt rekord- 
gyorsasággal faltuk fel. 2015 egyik legle- 
nyűgözőbb fantasytörténete ez. 


VÉRREL ÍRT- 
GÉRETEK 


settel ünnepli első évtizedes fennállását: 
több mint háromórányi zene tíz vinylen 
(vagy három CD-n) és egy könyv a ki- 
adó történetéről. Az Ostgut szerencsé- 
re nem az ilyenkor könnyű megoldásnak 
tűnő best of válogatás útját választotta, 
hanem kizárólag exkluzív, eddig soha ki 
nem adott anyaggal pakolta tele a kiad- 
ványt. Remek tisztelgés Berlin, a techno 
és a hedonizmus előtt. 


Lost Themes Remixed The World in Devotion 


ORROR- ÉS SCI-FI-RAJON- 

GÓK BIZTOSAN FELKAPJÁK 

A FEJÜKET, MIKOR AZ AL- 
BUM ELŐADÓJÁNAK NEVÉT MEG- 
PILLANTJÁK. John Carpentert pe- 
dig még azok is ismerik - és szeretik 
-, akik egyébként nem a fent említett 
táborba tartoznak, mert A köd, a 
Halloween vagy a Menekülés New 
Yorkból rendezőjének munkássága a 
teljesen mainstream alapműveltség- 
hez tartozik. Azt már kevesebben 
tudják, hogy a rendezés mellett Car- 
penter e művek - és számos további 
zenéinek szerzője is. A Lost Themes 
is filmzene, méghozzá jellegzetesen 
carpenteri, de a filmjeitől független 
dalokból áll, amolyan kitalált ,elve- 
szett főcímzenék". Februárban jelent 
meg, októberben pedig már érkezett 
is a Remixed lemez, ajánlásunk tár- 
gya, olyan zenészek közreműködésé 
vel, akiket a Másvilág kísérleti muzsi- 
kákkal foglalkozó szerzői is ajánlot- 
tak már e hasábokon. Okkal. Kortárs 
experimentalista elektronikus zené- 


szek ők (Purient, Silent Servant, Zola 
Jesus 8, Dean Hurley, Bill Kouligas, 
ohGr, JG Thirlwell, Uniform, Blanck 
Mass), akik mind a saját modorukban 
alakították át - zseniálisan - a gond 
jaikra bízott darabokat aszerint, ami- 
re azok inspirálták őket. Helyenként 


talán cseppet fájón, de a feloldás min- 


dig idejében. 


Ji 


JOHN CARPENTERS 
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ÉLETLENÜL ÉPP NOVEM- 

BER VAN, ÉS LÁM, 23-ÁN 

MEGJELENIK EGY ÚJ NOV- 
EMBER NÖVELET ALBUM. Ki tud- 
ja, szándékos-e, de nem érdekes. Csak 
abból a szempontból, hogy eddig a 11 
számból mindössze kettőt ismerhet- 
tünk meg, igaz, azokat videoklippel 
együtt - promó gyanánt. Nem tűnhet 
tehát túl megalapozottnak ez az aján- 
ló, és ha nem a szóban forgó zenekar- 
ról lenne szó, ez talán problémát is je- 
lenthetne. Ismerve azonban Mr. és 
Mrs. Arafna stílusát, meglepődnék, ha 
meglepnének. A Haus Arafna alteregó 
alatt idegborzolóan súlyos industrialt 
játszó páros a Növeletben poposabb 
oldalukat élik meg - már amolyan apa- 
tikus világvégediszkó jelleggel. Életem- 
ben nem láttam még őket vidámnak, 
a mosolynak árnyéka sem vetül cso- 
dás, feketén fehér spleenjükre. És ez a 
hangulat mindkét formációjukra igaz. 
A megismert két dal nekem elég ah 
hoz, hogy tudjam, nem változtak sem 
mit, körülbelül olyan jóságra számít- 


hatok, mint amit a korábbi albumaik- 
tól kaptam (megjegyzem, az 1990-ben 
alakult duó November Növelet név 
alatt - ezzel együtt - összesen há- 
rom albumot és három kislemezt je- 
lentetett meg). Aki industrial, EBM, 
szintipop környezetben nevelkedett, 
mint én, az több mint valószínű, hogy 
szeretni fogja.jében érkezik. Egyszerű- 
en gyönyörű 


NOVEMBER NÖVELI 
1 In D. 


SÁNDOR 
ROBERT 


KERESSE ZOLTÁK 


: MADTLNAKI LOS 


sa 
[Fi 
— 
3 


Hi III Megjelenik december 11-én 


KÖVSZÁM 


ú sz 


il EK STARWARS 
7 BATTLEFRONT 


Annyi év várakozás után végre újra csatába vonulha- 
tunk katonákként a Star Wars csataterein. Érkezik a 
Battlefront, ami egy kicsit más, mint a széria elődei, de 
ez ge: ha a végleges változatnak bármi köze lesz a bétához, ak- 
3 — zt kor már biztosan jól járunk. A DICE kitett magáért, hogy 
ZOTT egy olyan Star Wars-élményt varázsoljanak monitoraink- 

ZNCÉSE aa amáznát me ra, amilyet még sosem láthattunk, és mi hajlamosak is va- 
gyunk ezt elhinni, miután kipróbáltuk. A játékról minden 
részletet megírunk majd jövő havi tesztünkben. 


. TOM ICLANCY:S 
FALLOUT 4 VOID JUST CAUSE 3 RAINBOW SIX SIEGE 


Az összes szerepjáték-rajongó egyszerre . Megérkezett a Blizzard RTS-sorozatának A legőrültebb sandbox játék visszatért A Ubisoft a taktikai lövöldék lassan 
sóhajtott fel, amikor végre megjelenta utolsó epizódja, amelyben a protoss népet egy akkora tereppel, amit eltart egy ide- — haldokló piacát szeretné feltámaszta- 
Fallout 4. A nukleáris apokalipszis utáni kísérjük majd el a világot megváltó harcá- ig, mire felgyújt... illetve felfedezünk. Tel- ni egy multiorientált mókával, Túsz- 
világ sosem volt még ennyire izgalmas ra. Artanis és Zeratul összeszedik minden jesen szabadon kalandozhatunk egy ha- — mentéstől a terrorelhárításon át min- 
és élettel teli. A játék gyönyörű, a sztori . megmaradt erejüket, hogy a sötétből fel- talmas világban, ahol az egyetlen határ denféle bevetést kipróbálhatunk majd, 
érdekesnek ígérkezik. Nagyon ajánljuk a bukkanó istenség ellen megvédjék a vilá- a töltény a tárban. Már csak azakérdés, és főleg a csapatmunkán múlik a si- 
Bethesdának, hogy ne baltázzák el. got. Meglátjuk, mennyire lesz ez elég. hogy ez mennyire tud lefoglalni minket. kerünk. 
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6 Aa ÖT MEGJELENT! 


FILM ELŐZETESÉT 


MEGLEPETÉS! 


December havi teljes játékunk kiléte még két- 
séges, ezért kérjük az olvasókat, legyenek tü- 
relemmel. Látogassátok sűrűn a gamestar. 
hu-t, ahol majd időben felfedjük, mi vár rá- 
tok a következő lapszám digitális mellékletén. 
Egy dolgot megígérhetünk: mindent elköve- 
Ilyen volt a novemberi tünk, hogy ne kelljen csalódnotok. 

GameNignhti (videó) 


Fizessjelő a GameStar magazinra, 
és válassz egyet 2015 és 2016 
legjobb játékai közül! 
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MOST ÉRDEMES XBOX ONE 
KONZOLRA VÁLTANI! 


November 30-ig 
használt konzol" beszámítása esetén 


30 000 Ft extra kedvezmény 


minden Xbox One konzolcsomag árából! 


Decemberben a használt konzol bevétel szünetel. 


fg) XBOXONE 


hi 


2 , , 


É 
bant A 
Elérhető az Xbox One előző verziókkal való kompatibilitása. Mostantól egyre több Xbox 360-játékkal játszhatsz ingyenesen az 
Xbox One konzolon. Élvezd az Xbox történelmének legnagyobb játékgyűjteményét - kizárólag az Xbox One konzolon. 
Az Xbox One régebbi játékokkal való kompatibilitásáról további részletek a Microsoft hivatalos oldalán találhatóak: 
http://www.xbox.com/hu-HU/xbox-one/backward-compatibility 


Az akció Xbox 360 és Playstation 3 konzolok beváltása esetén érvényes. A beváltás részletes feltételei a  www.576kb.hu oldalon találhatóak. 
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